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Le filmile pluslexditant de 
l'année maintenant 
disponible chez vous, 

Sur votre micro 
a | CIE ANTs 
Jouez le rôle de l'ange vengeur face 
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tetétèbre super hérodes 
illustrés D.C.} Batman; arrive 
Sur l'écran dé Votre MICTO- 
ordinateur dans une}averñturé 
CE OA ESEIT ETS AUMANOTS 
attéquez les! forces maléfiques delGotham 

City. Cdmmiencéz dans lä cachette de Batrhan ét 
dontinuez dans unimophde d'amusermment passionhantialors qué 
youslaffrontez l'individu le plus Fetors de tous … lé Pingouin! 
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EC LE MANS estlla course 
d'endurance par excellence: 
Âucunejautre course ne peut lui 
être comparée,laudunée autre ne 
sollicite autant physiquement et 
entatementutrpilotete coureur doit-puüiser-au-fond 
de lui même les ressources|indispensables äu gain de 
dette course, etipilater 5a Voiture bien|au dela des 
limites imaginabtes-trdoit utiliser Chacunide sesisix 
sens pour ne faire qu'un avec 5a machine 
absolument. insénsible aux 
défaittances humaines: 
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ZAC DE MOUSQUETTE, 06740 CHATEAUNEUF DE GRASSE. 
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RENEGADE, 


SUR 28111 


Nous voici déjà à la troisième partie 
de l'histoire de ce sympathique per- 
sonnage qu'est Renegade. Si Renega- 
de III d'Imagine est intitulé le chapitre 
final, c'est peut-être parce que les 
auteurs veulent en finir avec ce per- 
sonnage quasiment mythique. Com- 
me à son habitude, la petite amie de 
Renegade s'est fait enlever. Mais les 
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kidnappeurs qui, eux aussi, ont décidé 
d'en finir avec Renegade, l'envoient se 
promener dans le passé tandis qu'ils 
transportent sa fiancée dans le futur. 
Renegade aura donc besoin de tout 
son art du combat de rue pour affron- 
ter les hommes des cavernes, les dino- 
saures, les momies, les chevaliers et 





autres dragons. Le jeu se déroule sur 
trois périodes, la préhistoire, l'Egypte 
antique et le Moyen Age. Il lui faudra 
franchir tous ces dangers avant de 
rejoindre le téléporteur qui le ramène- 
ra au présent et qui l’aidera à délivrer 
sa belette dans le futur. 


512) 1974110186 


Les 15, 16 et 17 mai, se tiendra à 
Strasbourg le deuxième Salon euro- 
péen de l'Informatique pour tous, 
organisé par l'Association pour le 
développement de l'enseignement de 
l'informatique. Cette manifestation 
sera scindée en deux parties, l'une 
réservée aux professionnels, et l'au- 
tre, dans laquelle seront exposés des 





ACTUEL 


machines et des logiciels à vocations 
ludique et éducative, ouverte au 
grand public. Ce genre d'exposition 
en province est suffisamment rare 
pour que nous lui souhaitions tout le 
succès qu'elle mérite. 


ANAL AULAUE 


Bientôt, très bientôt, la société angjlai- 
se Grandslam devrait sortir sur CPC 
l'adaptation de Running Man, un film 
dont Arnold Schwarzenegger est le 
héros. L'action se déroule en 2019. 
Un flic, Ben Richards, est accusé d'un 
meurtre qu'il n'a pas commis. Pour 
purger sa peine, il est engagé d'office 
dans un jeu télévisé aux épreuves 
mortelles. Devant les caméras tour- 
nant en direct, le héros devra éviter 
tous les pièges et échapper à ses 
adversaires lancés à ses trousses. 
Sortie prévue fin mai. 


À FOND LES FANZINES 


De temps à autre, nous vous parlons 
de nos petits frères, les fanzines. 
Même s'ils ne sont pas toujours gen- 
tils avec nous, ça ne fait rien, on les 
aime bien. Ils sont la preuve que le 
CPC est vraiment une bécane de pas- 
sionnés et ça, c'est le plus important. 
On commence tout de suite le petit 
panorama des fanzines par Start CPC, 
qui était venu nous rendre visite, il y a 


SSTTAX 





AURIL 1983 Nuëro à 
"SYNTAX ERROR" 15, RUE COLLANGE 








BONGIORNO, BAMBINIS 
Ê COM VA ? BÊNÉ ?.. BON, VÉ MÉ PRÉSENTE, 


SOU IL PROFESSORE T IF OU DE L'INSTITIOU- 


TE GATE ARRAY (CALIFORNIE). E 
VAL COLLABORATIONNER 
LES MOIS, PER VOUS DONNER QUE FPOKE 
OUNA BUONA BIDOUILLETTE !! ALLEZ ZOU !! 


PORE AREAS, GÉ QUI PERMETTE DE FIRE 
TE ACCÉLÉRATION PER LE CHRGE- 
ME D OUE PROBRRE 


A L'APPROCHE DU SICOB, ON 


PLANCHE DUR CHEZ "AMSTRAD" 


NE LEUR DEMANDEZ 
PAS SI C'EST VRAI 


CAR LÀ, C'EST SÛR FR 
MARION VA-NIER !!! 


CooL !:! - PERIODIQUE - CRAQUANT !! 


- 92300  LEVALLOIS-PERRET 
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quelques mois. Start CPC n°3 comp- 
te 16 pages et coûte 2 francs, la pré- 
sentation ressemble à celle d'un 
magazine, avec couverture et som- 
maire en pleine page, initiation au 
Basic, pokes, listings, etc. Le défaut 
essentiel de ce n° 3 est l'absence de 
tests de jeux, sinon c'est pas mal, 
mais la maquette laisse vraiment à 
désirer. 

Blood Mag, dont nous n'avons reçu 
que le n°1 est le plus austère de 
tous : pas d'illustrations, juste quatre 
pages de texte, pas toujours bien 
écrit. Le bon côté, c'est la revue de 
presse, les pokes et les tests de jeux. 
Crazy Croc fait figure de pionnier. Ils 
ont trouvé leur style, une présentation 
originale et bien foutue, des articles 
bien sentis et de bonnes petites 
bidouilles à la Sined. Bref du tout bon. 
Croc'idylle ressemble assez à Crazy 
Croc, même genre de maquette, des- 
sins et digit assez proches, il manque 
peut-être un peu de tonus et de matu- 
rité. 

Métro Boulot Micro, environ 10 
pages, vaut surtout pour ses tests de 
jeux et les digit en pleine page. Leur 
maquette laisse vraiment à désirer et 
les bidouilles sont rares, très rares. 
Amstradement Vôtre a changé de 
nom et s'appelle désormais Amstrad 
Monthly. Il a peut-être pris du poids 
et de la consistance parce qu'il est 
parrainé par Infogrames. 

Syntax Error, nous terminons par 
celui que Cent Pour Cent préfère : ils 


ERRUR 


NENSUEL EN FREÈMARE 


TEL: (1) 47,39,18,13 
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AVÉ LA RÉDACTIONNE _. 


SYNTAX ERROR 
COMPLET, FAIT TROIS 


TOI PATRICK COMMENT CA VA ? 
= CA VA FORE ! (NON PAS LES 
DENTS! 1)... À QUOI RECOH- 
DES LIGNES AÉRIENNES PORTU- 
LES " 
, C'EST LE SEUL QUI À OÙ POIL 
1. PSCHIIIITT ste 
HILARANT ? GUILIUILI 
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© VIN DIEU ! RODOOJOUUU !! 
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en sont à leur n°2, mais déjà tout y 
est. Humour, jeux de mots, présenta- 
tion superbe, digit alléchantes, arti- 
cles brefs et percutants, idées nouvel- 
les et originales et bidouilles de pre- 
mier ordre (Rubi est dans le coup !). 
C'est tellement bon que ça nous don- 
ne presque envie de lancer un fanzine 
juste pour Voir si on pourrait faire 
mieux... Si vous voulez avoir les con- 
tacts de tous ces fanzines, écrivez à 
Cent Pour Cent, nous vous les com- 
muniquerons. Quant à ceux qui font 
des freeware, envoyez-nous vos pro- 
ductions, ça nous intéresse et on 
vous fera un peu de pub. 


de vous dévoiler. Par ailleurs, Electro- 
nic Arts va rééditer quelques-uns de 
ses jeux, récompensés au cours de 


cions ce genre d'idées que les édi- 
teurs français devraient s'empresser 
d'imiter. 


LA REMISE 


DES À 100 % 





Le mois dernier nous n'avions pas pu, 
pour des raisons techniques, vous 
montrer des photos de la petite soirée 
que nous avions organisée, pour la 
remise des À 100 % récompensant 
les meilleurs jeux de l'année 1988. 
C'est chose faite. 





SKATE OR DIE ces deux dernières années, à des prix 


défiant toute concurrence. Nous igno- 
Après Chuck Yeager's, Electronic Arts rons encore si les distributeurs 
annonce la sortie de Skate or Die. français vont suivre cette baisse de 
Comme son nom l'indique, c'est une 
simulation de skateboard dans laquel- 





De gauche à droite : 

Antoine, Laurent, Thierry LHERMITTE, 

Yves LAMOUREUX, Philippe ULRICH, 
Didier BOUCHON, Emmanuel VIAU d'Exxos, 
et Pierre. 





tarif. En tout cas, en Grande-Bretagne, De gauche à droite : Philippe MARTIN. 
le vous serez confronté à plusieurs des jeux comme The Bard's Tales, RL RE 
types d'épreuves. Des parcours en vil- Arcticfox ou Archon Collection seront 
le, des slaloms, des figures acrobati- 
ques, etc. Nous avons réussi à nous 
procurer quelques photos d'écran sur 
CPC que nous nous faisons un plaisir 





De gauche à droite : Pierre, Marc BEL 
LA Ë et Philippe SEBAN de Loriciels, et 
vendus 6,99 en disk et 2,99 en K7,  Ajain KAHN. 
ce qui correspond à peu près à 80 et 
40 F. A Cent Pour Cent, nous appré- 
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L'UBI CUITE 


En attendant encore et toujours les 
fameux Iron Lord et Defender of The 
Crown, Ubi a décidé de nous faire 
patienter quelque peu avec deux jeux 
d'aventures, Omeyad et Le Maître 
absolu (rien que ça ; y'a d'ces 
mégalos, j'vous jure). 

Le premier se déroule en Arabie 
médiévale, dans les années 900 
environ, dans une ville au bord du golf 
Persique, Khaboudir pour ne pas la 
nommer. Vous incarnez Saad el Darr, 
un voleur de petite envergure qui fait 
partie d'une bande plutôt organisée, 
vivant de larcins aussi divers que 
nombreux. Or, il se trouve que Saad 
est ce qu'il est convenu d'appeler un 
ambitieux : sentant venir un grand 


coup, il se demande comment il pour- 
rait bien faire pour le détourner à son 
profit, afin de devenir riche et puis- 
sant, voire calife à la place du calife.. 









LA PYTHIE VIENT 
EN MANGEANT... 


intrigue, magie et suspense sont 
omniprésents dans ce jeu à l'histoire 
assez particulière : fruit du travail 
acharné de trois personnes pendant 
plus d'un an, Omeyad a été écrit dans 
un langage spécialement créé pour 
l'occasion, le Mica. Il s'agit d'un lan- 





gage aux facultés proches du multi- 
tâches, c'est-à-dire qu'il permet de 
gérer plusieurs situations en même 
temps. De fait, Omeyad est vraiment 
un jeu en temps réel : celui-ci se 
déroule de manière tout à fait naturel- 
le, même si le joueur reste bloqué 
pendant des heures sans entrer la 
moindre commande au clavier. Mais 
surtout, les autres protagonistes se 
déplacent indépendamment du per- 
sonnage principal, et, pour ainsi dire, 
“vivent leur vie”. Et pour ajouter à tout 
cela, deux parties consécutives se 
passent rarement de façon identique, 
même si exactement les mêmes 
actions sont effectuées. De plus, la 
solution de l'aventure n'est pas linéai- 
re. Par exemple, il n'est pas obligatoi- 
re de prendre tel objet AVANT tel au- 


tre pour réussir, l'essentiel étant 
d'avoir pris les deux. 

Côté graphique, c'est pas trop le 
panard. Les dessins en mode 0 ne 
sont pas franchement laids, mais bon, 
on a déjà vu mieux. Ce qui est lassant, 
c'est la manière qu'ils ont de s'affi- 
cher : on les voit se dessiner au fur et 
à mesure, ce qui peut parfois prendre 
beaucoup de temps. Quelques petits 
défauts également au niveau de 
l'interpréteur syntaxique, qui n'a pas 
l'air d'apprécier, justement, le 
“multitâches”. 

Bref, c'est une nouvelle génération de 
jeux d'aventures sur CPC qu'Ubi Soft 
lance là, avec d'inévitables défauts de 
jeunesse. Espérons que les prochains 
jeux écrits en Mica s'amélioreront, au 
moins de ce côté-là. 


P OUT ATARI ST Ë 
AMSTRAD CPC 
PC'ET COMPAT.: 








QUAND TU SERAS 
DEBLOQUE, FAIS-MOI 


SIGNE 


Le second jeu, Le Maître absolu, est 
légèrement plus classique. Présenté 
comme la suite du Maître des ames, il 
est vrai qu'il en reprend le principe 
(plusieurs personnages à diriger, 
ensemble ou séparément, le tout 
entièrement par icônes), mais les 
deux scénarios sont trop différents 
pour les apparenter plus avant. En 
gros, l'action du Maître absolu se 
déroule dans le futur, en 2500 et des 
bananes. Vos quatre personnages 
appartiennent au GIG (Groupe d'inter- 
vention galactique), des flics du cos- 
mos, section GIG 23. Votre patrouille 
rencontre soudainement l'Octopus lil, 
un vaisseau disparu voici presque soi- 
xante ans. Il est dans un état 





tellement lamentable, que vous 
décidez d'aller voir ce qui a bien pu se 
passer à bord... 

La première phase du jeu consiste à 
créer son équipe, qui sera composée 
de quatre personnages, chacun ayant 
des caractéristiques différentes 
(vitalité, force, spécialité, charisme et 
tout le tralala). 

Vient ensuite le jeu à proprement 
parler, qui consiste à explorer 
l'Octopus IIl à la recherche de l'entité 
responsable de son état. Ce qui risque 
bien de ne pas être aussi facile que ca 
en a l'air, pour les ceusses qui 
achètent des jeux sans doc (hum), vu 
qu'on a galéré pendant plus de deux 
heures simplement à chercher 
comment se déplacer ! On a d'ailleurs 
toujours pas trouvé, ce qui explique 





ACTUEL 
SE AE SERIE PS RSS RS RCE SES SERIES POSER EE SES ES 
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VALIDATION 





GAUCHE LRU: ec 


que le jeu ne soit pas vraiment testé 
dans ce numéro. Et pourtant, on n'est 
pas réellement plus bête que 
n'importe qui. Ce qu'on peut vous en 
dire, par contre, c'est que le graphiste 
semble avoir assuré comme une bête, 
surtout pour les pages plein-écran en 
mode O (c'est bête, la quasi-totalité 





du jeu est en mode 1, mais c'est très 
mignon quand même). Alors en 
attendant qu'Ubi veuille bien nous 
envoyer les instructions nécessaires, 
Le Maître absolu se trouve bien au 
chaud dans un tiroir rembourré pour 
pas qu'il s'abime. Rendez-vous donc 
le mois prochain pour un test 
complet. 

SEPTH 


TELECOMSOFT 





A TROUVE PRENEUR 


La nouvelle n'est pas officielle, à 
l'heure où nous écrivons ces lignes, 
mais on a ouï dire qu'un éditeur amé- 
ricain aurait racheté Telecomsoft, la 
célèbre filiale ludique de British Tele- 


com, qui regroupe les marques Fire- 
bird, Rainbird et Silverbird. Rappelons 
que si cette filiale était en vente, ce . 
n'est nullement pour des raisons 
financières, cette société étant large- 
ment bénéficiaire, mais pour des rai- 
sons stratégiques. Le marché ludique 
ne correspond pas, en effet, à l'image 
de marque de British Telecom. Cet 
éditeur américain, c'est le très célèbre 
Microprose. Eh oui, celui de Gunship, 
Pirates et bien d'autres d'aussi bonne 
qualité. Espérons que leur collabora- 
tion sera fructueuse, car ces deux 
sociétés nous ont toujours habitués à 
des merveilles. 


(1: 7IVA A7, \ CRIE 
UNE TOUTE DERNIERE 


FOIS 





Allez, on vous jure, c'est la dernière 
fois qu'on en parle de ce soft, ou alors 
dans le Top Mag ou pour la remise 
des À 100 % 1989. Comme je vous 
l'annonçais le mois dernier, la premiè- 
re version de ce merveilleux jeu pos- 
sédait quelques bugs de trop. Dès 
que Titus s'est aperçu de la chose, ils 
ont mis au point leur plan ‘échange 
standard”. Nous avions souligné le 
courage de cet éditeur de reconnaître 
son erreur. Imaginez qu'ils ont même 
changé la notice qui, malheureuse- 
ment, nous avait obligé à baisser con- 
sidérablement la note globale. Il faut 
quand même que je vous explique 
une petite chose. La notice livrée avec 
le soft avait été pondue deux mois 
plus tôt. Mais les programmeurs 
n'ont pas pu mettre tout ce qui y était 
indiqué, d'où un léger malaise. A 
présent que tout est rentré dans l'or- 
dre, il serait dommage de se priver 
d'un tel petit chef-d'œuvre. Comme 
on peut le remarquer, ce n'est pas 





Crazy Cars II de Titus. 


parce que l'on travaille dans le dom- 
aine ludique qu'on ne doit pas être 
professionnel, Titus vient encore une 
fois de nous le démontrer. 
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. Critical mass 


ES pASSEZ VOTRE 464 
A LA VITESSE DISQUETTE 


Pour faire décoller la navette spatiale, on lui met des fusées d'appoint. 
Pour votre 464, le lecteur de disquettes DDI 1 suffit. Et vous void propulsé 





dans la quatrième dimension de la micro... 


vous accédez ainsi à l'univers 


des logidels du 6128 sans renoncer à ceux de votre fidèle AMSTRAD 464. 








saboteur 
sigma 7 


airwolf 
combat lynx 
thanatos 
saboteur II 


deepstrike 
turbo esprit 
bombjack II 
* Prix indicatif 





AVEC JEUX DU HIT PARADE 
SUR DISQUETTE 3” 


En vente chez tous les revendeurs 





Pour obtenir la liste des points de vente 


Tapez 3615 Code AMSTRAD 


TRE RAS RES 


NEA 
3) 


CA VE 


OLYMPIC CHALLENGE 
Mais cette fois-ci, la médaille d'or 
ne suffira pas, il vous faudra aussi 
battre le record du monde et 
accumuler plus de 9000 points, 
c'est seulement à ce moment la que 
vous réussirez à vous qualifier pour 
le rôle du “Meilleur Athiète 

du Monde”. 


Au-delà de l'infini se trouve la 
galaxie du mal dominée par les pouvoirs 
de la despotique SALAMANDRE: Un héros 
doit convaincre ses compatriotes de 
l'accompagner dans son voyage en enfer et au-delà 
Des monstres organiques destructeurs, des 
aragnées nucléaires, des enfers semblables à des 
PR D mers de feu déchaînnées, des cavernes du 
désespoir, des démons qui dépassent les limites 
de l'entendement! 
L'HEURE EST ARRIVEE 


Pilotez le vol de la mort de vague en 
vague dans votre hélicoptère blindé: 
hurlez de par les cieux dans votre F 14 
alors que vous affrontez les hordes 
apparemment infinies d'envahisseurs 
mécanoïdes dont le seul but est une 
domination terrestre totale. TYPHOON le 

Konami à pièces désormais destiné à 
votre micro ordinateur 
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THE VINDICATOR 
Des forces étrangères ont mis à sac 
notre planéte. La terre est déchirée et 
éclatée dans ce qui semble la guerre ultime 
mais suffisamment de choses ont survécu pour 
maintenir les lois de la justice et préparer la 
revanche. Un homme doit maintenant faire face 
à l'ennemi ultime, c'est le Vindicator. A travers 
un paysage sauvage et bravant d'incroyables 
dangers, il lui faut se frayer un chemin 
jusqu'à la forteresse de l'ennemi, à l'intérieur 
d'un labyrinthe de couloirs souterrains 
remplis de gardiens mutants jusqu'à ce 
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qu'il atteigne le sanctuaire intérieur du A 
suzerain des ténèbres pour lui \ [I 
assèner le dernier coup. / 
Le 
| 
_ 
/ 
CAPTAIN BLOOD / 
Une galaxie à vous couper le y \ 


souffle située au bord de l'univers 
Un monde au créatures étonnantes 
et aux graphiques animées à trois 
dimensions. Un scénario palpitant 
débordant d'humour comme vous 
n'en avez encore jamais vu. Tout dans 
CAPTAIN BLOOD en fait un jeu auquel il 
vous faudra ABSOLUMENT jouer 
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SUMMER EDITION 





Attention, une des plus fantastiques 
simulations sportives que la micro ait 
connue arrive sur nos CPC, il s'agit de 
The Games : Summer Edition d'Epyx. 





Fortement inspiré par les derniers 
Jeux olympiques de Séoul, ce soft 
comprend huit compétitions différen- 
tes. Cela va des plus classiques, com- 
me le 400 mètres haies et le saut à la 
perche, au moins connu comme le tir 
à l'arc en passant par le plongeon, le 
cyclisme sur piste, le lancer du mar- 
teau, les anneaux et les barres asy- 
métriques. Vous pouvez jouer à huit 
joueurs qui auront le choix de repré- 
senter l'un des vingt-quatre pays en 
liste. 





Tous ces sports demandent évidem- 
ment de la précision et du rythme. 
Pourtant, certains sont plus tactiques, 
alors que d'autres (comme les an- 
neaux ou les barres asymétriques) 





favorisent les enchaîinements et la 
chorégraphie. Dans quelques-uns, 
des séquences de ralenti permettent 
d'analyser les fautes et de les corriger. 
De plus, quelques compétitions réser- 
vent des petites séquences humoris- 
tiques qui distraient agréablement le 
joueur. A vous de découvrir lesquelles 
! Si la version CPC est aussi réussie 
que le sont celles des 16 bits, cela 
promet de longues soirées de prin- 
temps devant sont petit écran à tenter 
de battre et rebattre les records de 
ses petits camarades. 


LES MONDES OUBLIES 


C'est le titre du dernier jeu de Cap- 
com, en anglais Forgotten Worlds, 
qui est, comme vous pouvez vous en 
douter, une adaptation du célèbre 
Coin-up du même nom. Mais parlons 
un peu du scénario. L'empereur Bios, 





Dieu de la Destruction et Créateur du 
Mal a chargé huit créatures de détrui- 
re toute civilisation. Le monde n'est 
plus que ruines et désolation. Mais 
deux guerriers s'élèvent contre cette 
destruction et décident de combattre 
les forces du mal. Avant de pouvoir 
enfin défier l'empereur, ils devront 
passer par quatre autres niveaux. Le 
premier représente une ville en ruine, 
suivie des restes d'usines dont les 
engrenages et les tapis roulants sont 
autant d'obstacles qu'il vous faudra 
éviter. Les deux héros flottent dans 
un scrolling horizontal, mais le terrain 
n'est pas sûr : des escadres de vais- 
seaux et des guerriers ennemis ten- 
tent de stopper leur progression. 

A la fin de chaque niveau se trouve un 
monstre particulièrement peu ragoüû- 
tant. Celui du premier niveau est une 
espèce de grosse bouche avec des 
tentacules. Au milieu de chaque ta- 
bleau, les guerriers peuvent se repo- 
ser dans une petite baraque où une 
charmante hôtesse (Miss X en per- 
sonne) leur proposera d'acheter des 
armes, présentées dans un cadre 
avec toutes leurs caractéristiques et, 
bien sûr, leur prix. Tout cela se paie en 
zennies. Mais où pendent ces zennies 
? L'eusses-tu cru ! On les récupère en 
détruisant certains ennemis aui, en 





mourant, vous laissent un petit pécu- 
le, fruit de leur dévastation passée. Le 
deuxième niveau se passe au-dessus 
d'un lac hanté par des gros monstres 
à mi-chemin entre le dinosaure et le 
ver. Ceux-ci se projettent en l'air et 
tentent de happer les guerriers com- 
me de vulgaires moustiques. Vous 
ressentirez la frayeur de la puce d'eau 
à la vue d'un gigantesque crapaud. La 
fin est encore plus horrible, puisque 
vous devez y affronter le roi de cette 
race. Une espèce d'énorme dragon, le 
ventre hérissé d'énormes piques, un 
véritable cauchemard d'archéologue. 
Le troisième niveau pourrait tout aus- 
si bien s'appeler la foire aux mons- 
tres. Il y en a pour tous les goûts. Inu- 
tile de se battre pour en avoir un, il 
peut, par contre, être utile de se battre 
pour leur échapper. 

Changement de décor pour le quatriè- 
me et avant-dernier niveau, vous vous 
retrouvez au milieu de montagnes de 
glace. C'est la mythique ville de glace 





qui vous apporte son lot de mons- 
truosités. Vous voilà enfin face à 
l'empereur Bios et donc au dernier et 
cinquième niveau. lei, c'est le scrol- 
ling qui change, il devient vertical. 
Bios est un colosse haut de plusieurs 
écrans, dont chaque membre lance 
de terrifiantes bébêtes. Mais la victoi- 
re de la civilisation est au bout du 
combat de Titan. Serez-vous à la hau- 
teur ? A vous d'apporter la réponse. 
Les graphismes, développés à l'origi- 
ne sur 16 bits, ont été adaptés à notre 
brave 8 bits avec succès. Pour le res- 
te, nous vous en dirons plus lorsque 
nous aurons pu complètement le tes- 
ter. 








SPRERREEN ., 


Barbarian Il fait partie de 
la catégorie des jeux 
magiques, de ceux qui 
sortent de l'ordinaire et 
entrent dans la légende. 
Tout dans ce soft a été si 
bien pensé et réalisé que 
la fiction dépasse la 
réalité. Le jeu va 
s'emparer de vous et vous 
plongera dans l'incroyable 
et fantastique univers du 
sombre magicien Drax... 


Barbarian II a un secret, mais je ne le 
connais pas. Barabarian II a un secret, 
mais personne ne le découvrira 
jamais, parce que, je le répète, il est 
magique. Lorsque nous avons deman- 
dé à Steve Brown. le créateur de Bar- 
barian I et Il. pourquoi ses jeux 
étaient si passionnants alors que le 
principe lui-même n'avait rien de 
nouveau, il nous a répondu : * C'est 
l'éternelle histoire de l'homme contre 
la mort, le combat ultime et nous 
avons tout fait pour que le joueur 
s'identifie au maximun au héros.” Et 
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ça marche ! Croyez-moi, quand le 
grand dinosaure vert m'a arraché la 
tête pour la première fois, j'ai senti des 
frissons me parcourir le dos... 


VIVRE ET LAISSER 
MOURIR 


Le mois dernier, je vous ai détaillé le 


scénario de Barbarian II, inutile donc 
d'y revenir. Passons directement à 
l'action. Honneur aux dames, c’est la 
princesse que j'ai choisie pour illustrer 
mon propos. Donc, accompagnée 
d'un coup de tonnerre, Marianna 
apparaît. Fine et sensuelle, tenant à 
deux mains son épée, elle fait ses pre- 
miers pas vers l'aventure. Par-delà 





une rivière maléfique, un premier 
monstre savance, une espèce de 
chimpanzé rouge aux bras puissam- 
ment musclés. Inutile d'essayer de 
l'éviter, il faut l’affronter. Des attaques 
basses conjuguées avec quelques 
coups de pied bien placés en vien- 
dront à bout. Mais vous aurez remar- 
qué au cours de ce premier affronte- 
ment que les algorithmes qui gèrent le 
mode de combat des monstres est de 
tout premier ordre. Stop. Arrêtons- 
nous quelques instants. Faites l'expé- 
rience, une main sur le joystick, l'autre 
sur la touche CLR qui commande la 
pose, étudiez les mouvements et l'ani- 
mation des sprites... Incroyable ! Cha- 
que geste de la princesse s'enchaine 
avec souplesse et élégance. Admirez 
lorsqu'elle porte un coup d'épée vers 
le haut, admirez le mouvement de ses 
bras et de sa poitrine ! Faites-la sauter 
par-dessus une rivière, laissez-la tom- 
ber dans un puits, juste pour voir, 
regardez le mouvement du corps 
quand il tombe. Tout est parfait, coor- 
donné, fluide et terriblement réaliste. 
Le reste est à l'avenant, l'animation 
des monstres, le mouvement des sup- 
pliciés dans les salles du troisième 
niveau. Je n'ai remarqué aucune faute 
de goût, aucun petit détail laissé au 
hasard. Rien qui puisse être critiqué... 





DEUX JEUX EN UN 


Il y a deux façons de jouer à Barba- 
rian II. La première consiste à se bala- 
der au hasard de salle en salle et de 
tuer tout ce qui se présente, et c'est 
déjà très bien. La deuxième vous 
demande plus de rigueur puisqu'elle 
vous oblige à faire un plan pour récu- 
pérer les deux objets qui se trouvent 
dans chacun des trois niveaux, sans 
vous perdre parmi les vingt-huit salles 
dont ils sont respectivement consti- 
tués. En fait, ces deux aspects sont 
complémentaires. En combattant au 
hasard vous apprendrez la tactique 
d'attaque de chaque monstre. Vous 
saurez que, pour décapiter le sauvage 
géant, il vous faudra d’abord le tou- 
cher de la pointe de votre épée. Vous 
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découvrirez que le pseudopode violet 
n'est pas très dangereux et que vous 
pouvez sauter par-dessus lui. Vous 
tremblerez chaque fois que vous ren- 
contrerez le dinosaure vert ou l'oiseau 
sans ailes au long bec meurtrier (celui- 
là aussi, on peut le décapiter). Bref, 
vous apprendrez à vaincre le plus 
rapidement possible tous vos adver- 
saires. Par la suite, vous serez quasi- 
ment obligé de vous repérer pour ne 
pas déambuler sans fin dans le pre- 
mier niveau. 


NE PERDONS 
PAS LE NORD 


La pointe de l'épée situé en bas de 
l'écran vous indique toujours le Nord. 
Utilisez cette indication pour faire un 
plan de chaque niveau, l'intérêt du jeu 
en sera plus grand. Je sais de quoi je 
parle puisque, pour trouver et 
décapiter Drax, j'ai agi de cette façon. 
Cette méthode vous permettra d'éviter 
les puits derrière lesquels les monstres 
vous attendent pour vous tuer. De 
plus, sachant où se trouvent les objets 
à récupérer ainsi que la sortie, vous 
n'aurez pas à repasser plusieurs fois 
dans les mêmes pièces. Avec ces quel- 
ques conseils vous devriez pouvoir 
passer les trois premiers niveaux. Et si 
vous voulez savoir comment vaincre 
Drax, lisez la suite. 
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LA FIN DE DRAX 


Le dernier tableau de Barbarian II est 
composé de trois écrans. Voici 
comment les passer. Dans le premier, 
vous devrez sauter les deux rivières 








qui vous séparent du monstre, ne vous 
préoccupez pas des boules de feu qu'il 
vous envoie, foncez droit sur lui en 
courant. Quand vous serez arrivé à sa 
hauteur, il s'enfuiera piteusement en 
vous laissant le passage libre. Conti- 
nuez à courir, Vous arriverez dans la 
deuxième pièce, ne perdez pas une 
seconde, foncez jusqu'au bord du 
puits. Un diable-dragon en sortira. 
Frappez-le à grands coups d'épée vers 
le bas. Ne vous arrêtez pas un instant, 
au bout d'une dizaine de coups, il 
retournera gentiment dans son antre. 
Sautez par-dessus le puits, faites 
quelques pas et vous voilà face à 
Drax. Evidemment, pour que cette 
tactique marche il faut au préalable 
avoir trouvé tous les objets qui se 
trouvent dans les trois niveaux 
précédents. Il y a une seule façon de 
tuer Drax : la décapitation pure et 
simple. Choisissez le bon moment et 
frappez. je vous laisse la surprise du 
gag final. Barbarian II est un jeu 
magique, saluons ses géniaux auteurs : 
Steve Brown pour la conception, 
Lothlorien et Atkinson pour la pro- 
grammation, et Jo pour les graphis- 
mes. Merci à eux. 

PIERRE 
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Attention, l'empire 
Tangent tente de nous 
envahir. Avis de 
mobilisation pour tous les 
pilotes de chars SR-88. 
Ceux-ci sont priés de 
rejoindre le plus 
rapidement possible leur 
unité d'affectation, où une 
mission ultra-secrète leur 
sera confiée. 


Vous vous souvenez certainement 
que, le mois dernier, nous vous avions 
parlé d'un accord qui liait Tengen, 
nouveau label d'Atari Games à 
Domark. Vindicators est la première 
des six adaptations prévues pour 
l'année. Je ne sais pas si vous connais- 
sez l'arcade du même nom. Une chose 
est sûre quand on a vu le soft, on 
connaît l'arcade. C’est une copie con- 
forme. 


AUX POSTES 
DE COMBATS 


Il faut faire prendre la fuite aux forces 
de l'empire Tangent (ceux qui préfè- 
rent peuvent toujours leur faire prend- 
re la tangente de force). Pour cela, on 
vous assigne comme mission le net- 
toyage des quatorze bases qu'ils ont 
déjà conquises. Ce n'est pas une min- 
ce affaire. Mais dans sa grande bonté, 
la Fédération vous a confié la charge 
de son tout dernier modèle de char, le 
SR-88. Il n'existe malheureusement 
que deux chars de ce type. Si vous dis- 
posez de deux pilotes, les recomman- 
dations sont d'exécuter la mission à 
deux, chacun pouvant aider l’autre en 
lui repassant du fuel s'il en manque 
ou en l’aidant dans les situations criti- 
ques. Essayez donc de vous libérer 
tout seul de cinq chars qui vous atta- 
quent en même temps. Bon, finis les 
petits conseils, votre stage de forma- 
tion est terminé, passons un peu à la 
pratique. 


À CHACUN SA ZONE 


Bien sûr, nous ne sommes pas tous 
égaux devant les jeux, aussi les 
auteurs ont-ils décidé de mettre trois 
niveaux de force. Au niveau le plus 
simple, votre SR-88 sort tout droit des 
chaînes de montage. Il ne possède 
aucun bonus ou aucune arme 
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spéciale. Les autres niveaux vous 
permettent, dès le début du jeu, 
d'ajouter l'équivalent de vingt étoiles 
au niveau 2 et de quarante au niveau 
3. Ce n'est évidemment pas leur seule 
différence ; les tableaux que vous ren- 
contrez dans le premier niveau ne 
sont certes pas faciles, mais ils sont 
nettement moins encombrés que dans 
les niveaux supérieurs. 


A L'ATTAQUE 


Attention, dans quelques secondes. je 
vais me retrouver au cœur du combat. 





Mes mains tremblent, je sens leur 
moiteur sur le joystick. Il me reste peu 
de temps pour me concentrer. Une 
fois dans cette arène maudite, plus 
question de me poser des questions, il 
faudra que je fonce. Le QG ne nous a 






nent 


pas fourni le plan des stations, mais 
elles possèdent toutes les portes de 
sortie au nord. Il suffit donc de se 





diriger vers le haut de l'écran en 
évitant ou en détruisant le maximum 
d'unités adverses. Go l'de crack, c'est 
parti. Le premier adversaire que je 
rencontre est une soucoupe volante 
qui me suit partout en me balançant 
des bombes. Et dire que je vais me la 
taper pendant tout le tableau parce 
que je n'ai pas trouvé le moyen de la 
détruire ! Les autres adversaires sont 
plus nombreux mais moins coriaces. 
Ils me posent juste un petit problème : 
ils sont à la fois plus rapides et tirent 
plus loin que moi. Mais cela ne durera 
pas. dès que jatteins la fin de la 
première salle, je me servirai des étoi- 
les que j'ai ramassés pour améliorer 
un tant soit peu mon Char. 
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SESAME, OUVRE:-TOI ! 


Bien sûr, il ne suffit pas de tirer sur 
tout ce qui bouge pour réussir à sur- 
vivre. La quête des étoiles et, surtout, 
le ramassage du fuel en sont un 
exemple. Si l'on ne s'occupe que de 
détruire ses adversaires, la panne sè- 
che vous guette. Mais il faut aussi 
trouver les clés qui vont vous permet- 
tre de sortir. En général, elles ne sont 
pas vraiment cachées et vous les 
découvrirez sans peine au gré de vos 
pérégrinations. Il en existe une par 
porte, alors si vous n'en avez décou- 
vert qu'une et que la porte devant 
laquelle vous êtes reste désespérément 
fermée, recherchez soit une autre clé 
soit une autre porte, ne soyez pas bête- 
ment têtu. 


UNE SALLE A NETTOYER 


Il va encore falloir faire le ménage, 
mais avant comme je vous et me 
l'étais promis, on va faire un brin de 
bricolage. Ayant quand même récupé- 
ré une demi-douzaine d'étoiles, je 
décide de me prendre une arme spé- 
ciale. Celle-ci me permettra au moins 
de descendre cette horrible soucoupe 
qui fait rien que de m'horripiler. La 
deuxième ressemble un peu à la pre- 
mière, avec quelques miradors en 
plus. Là, ma tactique est simple : 
prendre le plus d'étoiles et de fuel et 
atteindre le plus vite possible une des 
portes du fond. Ah ! ça soulage de se 
retrouver avec autant d'étoiles, je vais 
en profiter pour augmenter ma distan- 
ce de feu et ma rapidité. Comme ça, je 
ferai au moins match égal avec les 
tanks de l'ennemi. 
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JAMAIS DEUX 
SANS TROIS 


Allez, je repars pour une nouvelle 
petite salle, mais c'est la dernière, 
juré enfin presque, la quatrième 
n'étant pas vraiment une salle, mais 
plutôt un débarras où ces abrutis ont 
entassé tout ce qu'il leur restait de fuel 
et d'étoiles. Il faut évidemment que 
Jen ramasse le maximum avant que 
la station n'explose. Mais je ne vais 
quand même pas m'arrêter en si bon 
chemin, il me reste encore treize sta- 
tions à détruire. Mon périple n'en est 
qu'à son début et, comme j'améliore 
sans cesse les possibilités de mon 
char, j'espère faire mieux la prochaine 





fois, une fois. En tout cas, pas de dou- 
te, c'est du bon jeu. Ça ma bonne 
dame, vous faites bien de nous le dire. 
Je vais vous le dire, s'il n'y avait que 
des softs d'arcade comme celui-là, je 
finirais peut-être par lâcher les simu- 
lateurs. Mais, heureusement, ce jour 
n'est pas encore arrivé, alors profitons 


de ce que nous avons et justement je 
profite de Vindicators. 
Lipfy XIV 
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Morlok, ca vous dit 
quelque chose ? Hanz 
Morlok ! Non ? 
Pourtant, c'est l'oncle 
de quelqu'un que vous 
connaissez maintenant 
très bien, je veux parler 
du célèbre, du 
grandiose, du 
mémorable captain 
Blood. Mais tonton 
Morlok a, lui aussi, des 
raisons d'être célèbre : 
il est, entre autres, le 
fondateur du Purple 
Saturn Day. 


C’est quoi le Purple Saturn Day ? Ben. 
un jour par an au cours duquel ont 
lieu des jeux. Huit races participent 
aux quatre épreuves : la race humaine 
et sept races extraterrestres, toutes plus 
hideuses et détestables les unes que les 
autres. Autant dire que ma première 
envie a été d'écraser ces vermines. 


A L'ABORDAGE ! 


Après un rapide survol de la notice, je 
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PURPLE SA 


A ATATE 


choisis le Ring Pursuit qui me semble 
être l'épreuve la plus facile. Elle con- 
siste à effectuer un tour de Saturne en 
évitant les astéroïdes qui l'entourent et 
en slalomant entre des balises de cou- 
leur jaune et rouge. Rien de bien mé- 
chant en somme. Mon adversaire est 
aussi de cet avis puisque, dès le départ, 
ce *#! de robot me laisse planté dans 
son sillage ! J'entame courageusement 
une lente remontée en évitant la cein- 
ture d'astéroïdes, mais l'animal en 
profite pour passer allégrement entre 
les balises et récolter des points. En 
maîtrisant ma vitesse, je suis pour un 
court instant en tête de la course. Mais 
après un parcours chaotique, je fran- 
chis la ligne d'arrivée avec une bonne 
longueur de retard sur mon concur- 
rent, non sans avoir heurté de plein 
fouet un dernier astéroïde. Woah, la 
honte ! 


SLIDER TOI-MEME ! 


Second jeu, le Tronic Slider, qui se 
déroule sur une énorme plaque rec- 
tangulaire jonchée d'obstacles flottant 
dans l'espace. Chacun dans notre 
vaisseau, moi et mon inséparable 
ennemi devons tirer sur une boule 
d'énergie qui se déplace dans le rec- 
tangle. Si l'un de nous la touche, elle 
se fragmente. Il nous faut alors passer 


sur les morceaux d'énergie pour mar- 
quer des points. Mon radar m'indique 
l'emplacement des fragments et des 
obstacles. La conduite du vaisseau est 
géniale : je peux tourner dans tous les 
sens, faire des demi-tours, accélérer et 
freiner avec l’aisance et le plaisir d'un 
nouveau-né qui tète sa mère. La 
sensation de vitesse est très bien ren- 
due et, au bout d'une ligne droite, des 
faisceaux lumineux arrêtent mon 
engin avant qu'il ne tombe dans 
l'espace : rebonds garantis ! 


SEIGNEUR, MAIS 
QU'AI-JE FAIT ? 


Dur-dur, le Brain Bowler : moi et le 


robot, nous disposons chacun d'un 
hémisphère de cerveau que nous 
devons réactiver à toute vitesse. Pour 
cela, il nous faut ouvrir des interrup- 
teurs, faire traverser des ponts aux 
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charges électriques, capter l'énergie 
des condensateurs pour réactiver une 
puce (comme si un cerveau avait des 
condensateurs, pfff!). Intéressant mais 
trop ardu pour votre serviteur. J'avoue 
à ma grande honte que j'ai toujours 
lamentablement raté cette épreuve. 
Le Time Jump est plus facile. Il s’agit 
d'effectuer un saut dans le futur, aussi 
loin que possible, en tendant un res- 
sort qui propulsera mon vaisseau. 
Pour muscler mes petits bras et tendre 
suffisamment ledit ressort, je dois col- 
lecter des étincelles d'énergie qui défi- 
lent sur l'écran grâce à un rayon cap- 
teur. Un exercice qui demande une 
certaine dextérité, et un sang-froid 
imperturbable. 





MERCI MORLOXK ! 


Il faut quand même le remercier, ce 
bon vieux Morlok ! PS.D. est vrai- 
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DAY 


ment un grand cru de notre tonton 
Blood. Outre l'entrainement, on peut 
Jouer contre chacun des sept extra-ter- 


ET AU FINAL, 
ÇA DONNE QUOI ? 


Yves Lamoureux, à qui nous devons 
l'adaptation de l'Arche du capitaine 
Blood, n'a pas terni sa réputation : 
mission impossible et encore réussie ! 
Une animation et des graphismes 
irréprochables. Chaque épreuve est 
précédée d'un superbe écran pendant 
que le chargement s'opère. On peut 
choisir l'épreuve dans laquelle on sou- 
haite concourir, et l'adversaire auquel 
on veut être opposé en fonction de ses 
caractéristiques et des scores qu'il a 
déjà réalisés dans les quatre épreuves. 
Enfin. il faut souligner que P.S.D. se 
joue aussi bien avec les touches que le 
joystick. La Zzicmu du début me 
rappelle vaguement Sram 2, rapide 
avec une zolie mélodie. Quant aux 
bruitages des épreuves, ils sont très 
corrects. Joint à la notice, un manuel 
du participant contient des recettes hi- 
larantes. 

LACSAP 


PURPPLE STURN DAY de EXXOS 
K7 :169F 
Disk : 199 F 





restres. Ils ont tous leurs propres 
caractéristiques : agilité, agressivité. 
acuité visuelle, etc. À vous de choisir 
celui qui vous conviendra le mieux, 
mais un conseil, ne lésinez pas sur 
l'entraînement... Plus tard, vous pour- 
rez choisir une épreuve en compéti- 
tion. Si vous la remportez, vous com- 
battrez un des trois autres survivants 
dans une des épreuves restantes, puis 
un des demi-finalistes. A l'issue du 
combat ultime, vous pourrez rentrer 
chez vous et vous faire une tisane. ou 
recevoir un baiser de la reine du Pur- 
ple Saturn Day (personnellement, je 
préfère la seconde éventualité !). 


Graphisme : 80 % 
ONCE 95 % 
Animation : 80 % 
Difficulté : 80 % 
Richesse : 85 % 
Scénario : 85 % 
Ergonomie : 80 % 
Notice: . 80 % 

ngévite : 15% 
Rhaa /Lovely 


SKATE BALL T7 





Ca y est, le futur ne se 
contente plus de frapper à 
la porte et de nous 
interpeller. Il est là, chez 
nous, en prise directe 
avec notre cerveau. Voilà 
en effet une nouvelle 
génération de jeux, plus 
beaux, plus performants, 
plus modernes, ceux qui 
assureront la transition 


avec l'an 2000. Parmi 
eux, Skate Ball, un bête 
jeu de foot sur glace 
ultra-violent, mais aux 
atouts irrésistibles. Un 
soft qui relègue Xéno au 
rayon des antiquités. Ou 
comment transformer 
votre CPC en banc 
d'arcade. 





C'est vrai, en ce moment, on est gâté. 
Barbarian II, Vindicators, Skate Ball. 
Votre budget micro risque d'en pren- 
dre un sacré coup d'épée. Bon. je vous 
fais baver, je sens que vous voulez tout 
savoir sur ce nouveau soft, alors 
allons-y. 


GRAPHISMES : ENTRE 
BILAL ET LIBERATORE 


D'abord, une petite précision : pas 
besoin d'être fanatique de simulations 
sportives pour succomber au charme 
de ce jeu. La preuve. à la différence de 
mes collègues, je n'ai jamais craqué 
sur les descentes infernales en ski ou 
les Jeux Olympiques sur CPC. Mais 
là, c'est différent, très très différent. 
D'abord, les graphismes sont vérita- 
blement époustouflants. Du pur Bilal 
mâtiné de Liberatore, un vrai régal 
pour les fans de BD. Des dessins tra- 
vaillés, détaillés et, surtout, des cou- 
leurs d'une très grande qualité. Pour- 
tant c'est le mode 1 (quatre couleurs) 
qui a été utilisé. Les auteurs du jeu ont 
aussi réussi une petite performance 
qui, comme me le souffle Poum im- 
pressionné, vaut son pesant de caca- 
houètes. En effet, l'écran se divise en 
deux parties. Celle du haut balaie le 
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terrain en scrolling horizontal, celle 
du bas (portraits des joueurs et vue 
aérienne du stade) reste immobile 
durant ces scrollings. C’est assez rare 
pour le souligner. Enfin, même la 
page écran vaut son pesant de gants 
cloutés. 


L'HISTOIRE : SKATE BALL 
SUR GLACE 


Le scénario de Skate Ball ? Très sim- 
ple, comme les règles de ce sport : sur 
un terrain (simili football), deux 
Joueurs doivent marquer dans les buts 
adverses protégés par un goal, chaque 
but provoquant immanquablement 
un déluge d'applaudissements de la 
foule en délire. Le premier qui mar- 
que cinq buts gagne la nranche. A 
chaque manche, les difficultés s’'ac- 
croître, le terrain se parsème d'une 
multitude de pièges meurtriers et il ne 
suffit pas de marquer, dribbler ou 
contrer selon les sacro-saintes lois du 
sport. Dans Skate Ball, il est conseillé 
de sauter à pieds joints sur son adver- 
saire, le cogner ou l'envoyer valser 





dans des trous, ou plus simplement 
sur des grosses boules, causant sa 
mort instantanée. Evidemment, cha- 
que fois qu'un adversaire trouve la 
mort dans d'atroces convulsions, la 
foule en redemande, applaudit de plus 
belle. Ceux qui auront vu le superbe 
film Rollerball (ou ses nombreux suc- 
cédanés latins) apprécieront. 


L'ANIMATION : WALT 
DISNEY, PEUT-ETRE ? 


Oui, je sais, après cette avalanche de 
compliments, vous vous dites : il nous 
prend pour des caves, ou quoi, qu'est- 
ce qu'il va nous sortir maintenant ? 
Walt Disney, pour l'animation et Dire 
Straits, pour la musique ? 

Bon, d'abord, la musique, dans Skate 
Ball, je la cherche encore. Le mieux 
c'est de s'la faire dans la tête, on a en 
plus les applaus pour faire plus live. 
Les programmeurs auraient quand 
même pu prévoir quelques bruitages, 
surtout que les glissades et les chutes 
sur glace font très vraies. Par contre, 
côté animation, toute l'équipe du 
magazine est restée pantois devant un 
travail d'une telle qualité. Comme je 
vous le disais, c'est surtout le scrolling 
horizontal qui impressionne, ainsi 
que le mouvement des joueurs, tout en 
souplesse, avec une belle liberté 
d'action. 


LES POSSIBILITES : 
INVITEZ VOS AMIS 


J'ai omis de vous donner une indica- 
tion primordiale : votre équipe est 
composée de trois joueurs, le deuxiè- 
me remplaçant le premier mort et ce, 


jusqu'à épuisement des troupes. Ce 
qui est fabuleux, c'est que vous pou- 
vez, avant de commencer la partie, 
choisir les trois membres de votre 
équipe parmi un catalogue de brutes 
ayant tous des capacités différentes. Je 
vous conseille, pour commencer, Vas- 
sily, qui possède un très bon sens de 
l'équilibre, Haregany, à la force in- 
croyable (mais aux réactions imprévi- 
sibles), et Remistar, diabolique buteur. 
Choisissez-bien, car votre choix inf- 
luera sur la nature de votre jeu, com- 
me sur celui de votre adversaire. Un 
adversaire, d’ailleurs, qui peut aussi 
bien être l'ordinateur que votre voi- 
sin(e) de palier. À deux, c'est encore 
plus drôle et plus intéressant, bien que 
le doubleur de joystick soit fortement 
conseillé, les touches du clavier 
n'étant pas redéfinissables ! 


LE FINAL : LES BUGS ? 


Résumons. Pour : les graphismes, 
l'animation, les couleurs, le rendu des 
déplacements, l'ergonomie, et tout le 
plaisir qu'on a pu avoir (ou que l'on 
aura encore) en se disputant des matc- 
hes de Skate Ball. 
Contre : la musique (quelle musi- 
que?).les effets spéciaux sonores (les- 
quels ?), le scénario. Bref, du détail, de 
l'enrobage de soft. C'est vrai, mais 
j'aime bien une bonne histoire pour 
me mettre dans l'ambiance avant le 
jeu. 
En bref : la classe, rien à dire de plus. 
Mauvaises langues : d’aucuns, cher- 
chant la petite bête, m'ont parlé de la 
présence de bugs hantant ce soft (bal- 
lon bloqué quelques secondes en cor- 
ner, ou broutilles du genre). Que les 
plus tatillons (mais alors vraiment les 
plus tatillons) se méfient donc. 

Matt MURDOCK 


SKATE BALL de UBI SOFT 
Prix : n. c. 









D’ NE ÜRES EXTRAORDINAIRES. 














Le seul défaut de Blood, c'est la diffi- 
culté qu'éprouve le joueur à entrer 
dans l'univers mystico-fantastique 


conçu par ses deux auteurs : Philippe 





Ulrich et Didier Bouchon. Voilà pour- 
quoi nous avons décidé de réaliser ce 
petit dossier. 

Dans les pages qui suivent, vous allez 
découvrir le plan de toutes les planè- 
tes habitées, ainsi que les fiches signa- 
létiques de tous les personnages qui 
constituent l'univers vivant de Blood. 
Sur le plan, sont indiqués le nom des 
planètes et des individus qui s'y trou- 
vent. Les flèches qui relient les planè- 
tes entre elles vous donnent les con- 
naissances théoriques des personna- 
ges. Par exemple, la flèche qui relie la 
planète du Croolis Ulves Mort généti- 
que à celle de Maxon veut dire que 
Mort génétique connaît les coordon- 
nées de la planète où se trouve 
Maxon. 

Afin que vous puissiez vous repérer 
plus facilement sur le plan, toutes les 
planètes qui hébergent des personna- 
ges d'une même race sont de la même 
couleur. Les fiches signalétiques vous 
donnent le nombre et les noms de 
tous les individus. Nous avons égale- 
ment inscrit les caractéristiques de 
chaque race pour que vous puissiez 
savoir comment dialoguer avec elles. 


L'Arche du Captain Blood est une 
quête dans laquelle le héros, au fil de 
ses rencontres, devra poser les bonnes 
questions pour atteindre son but. Les 
dialogues se font grâce à des icônes 
qui correspondent à des mots, un peu 


comme des hiéroglyphes. Cette façon 
de communiquer est d’ailleurs un des 
aspects les plus originaux du jeu. Cer- 
tains joueurs pourront être quelque 
peu bloqués par ce système, ne 
sachant pas quel type de discours 
tenir face à un personnage donné. 
La règle générale est la suivante. 
Essayez d'adopter la manière de 
parler de votre interlocuteur. Repérer 
les mots qu'il répète le plus souvent et 
construisez vos phrases de la même 
façon que lui. Grâce au plan, vous êtes 
en mesure de savoir quels renseigne- 
ments il est susceptible de vous don- 
ner. Interrogez-le sans relâche et n’hé- 
sitez pas à poser plusieurs fois la 
même question. Menacez-le au besoin 
s’il fait partie d'une race de guerriers 
ou bien donnez-lui le code AMI AMI 
s'il s’agit d'un personnage pacifique. 
Allez à l'essentiel et ne vous embarras- 
sez pas de phrases à rallonges. 

Une fois que vous avez obtenu tous 
les renseignements que vous désiriez, 
ne détruisez pas la planète où se trou- 
ve votre informateur, sauf si c'est 
absolument nécessaire pour poursui- 
vre votre quête. Voilà, nous espérons 
qu'avec ces quelques indications vous 
parviendrez à mieux comprendre 
l'univers de Captain Blood. Si vous 
souhaitez que nous publiions d’autres 
dossiers de ce genre, écrivez-nous, en 
précisant le nom des jeux que vous 
voudriez voir traités. ATA ATA 
HOGLO ULU ULU et qu'Exxos soit 
avec vous. 


DOSSIER BLOOD 























LE WHO'S WHO 
DE CAPTAIN BLOOD 


Avant de donner la fiche signalétique 
de tous les personnages que vous 
pourrez retrouver dans l'univers de 
Blood, voici rapidement tout ce qu'il 
est essentiel de savoir pour s'en servir 
correctement. Nous avons classé les 
individus par race, car tous les indivi- 
dus d'une même race réagissent, à peu 
de choses près, de la même manière. 
Le premier personnage que vous ren- 
contrez au début de chaque partie est 
tiré au sort parmi les quatre races sui- 
vantes Croolis  Ulves,  Mïi- 
grax, Buggols ou Iswals. Certaines de 
ces races sont sensibles au code AMI 
AMI que vous devrez découvrir puis 
apprendre par cœur en questionnant 
Yoko, le petit Iswals. Ce code est un 
poème galactique qui sert de mot de 
passe entre races pacifiques et amies. 
Récitez-le au bon moment et vous 
obtiendrez des renseignements inté- 
ressants. Enfin, il ne faut pas hésiter à 
aller voir certains personnages plu- 
sieurs fois (Maxon. les deux Sinox, les 
Robheads et Mort génétique, un des 
quatre Croolis Ulves), car ils ne vous 
disent pas du premier coup tout ce 
qu'ils savent. 


LES CROOLIS ULVES 

NOMBRE : 4 

NOMS : Mort génétique, Grand Dé- 
truire, Bonjour Prison, Insulte 4 
CARACTERISTIQUES : Ce sont des 
guerriers ne pensant qu'à se battre. Ils 
sont grossiers, machos et pas très 
malins. Leurs ennemis héréditaires 
sont les Croolis Vareux. Ils n'aiment 
pas le code AMI AMI. ni les Iswals, à 
l'exception de Maxon. le père de Yoko. 
dont Mort génétique pourra vous don- 
ner les coordonnées. 

A SAVOIR : Grand Détruire est en fait 
un espion à la solde des Croolis 
Vareux. 






LES BUGGOLS 
NOMBRE : 3 
NOMS : Papa inconnu, Morlock, Beau 


CARACTERISTIQUES : Ce sont les 
ennemis jurés des Yukas. Ils aiment le 
code AMI AMI, les femelles et la re- 
production en général. 

A FAIRE : Voter pour Morlock. tuer 
les Yukas. Si on dit "planète Blood” à 
Beau Inconnu, il vous donnera les 
coordonnées du deuxième Numéro. 


LES MIGRAX 
NOMBRE : 2 
NOMS : Grand Prime, Missiles coura- 


eux 

CARACTERISTIQUES : N'aiment 
aucune race, détestent en particulier 
les Robheads. Essentiellement motivés 
par l'argent, ils aiment aussi voyager 
et être téléportés. 

A FAIRE : Téléporter Grand Prime 
sur une planète inconnue pour qu'il 
donne les coordonnées de son copain 
Missiles courageux. 





LES ISWALS 
NOMBRE : 4 
NOMS : Yoko, Non Non, Petit Ami, 
Maxon 

CARACTERISTIQUES : Yoko est le 
fils de Maxon, il est perdu dans la 
galaxie et recherche son père. Il adore 
être téléporté, car c'est pour lui la seule 
façon de se déplacer. Il est gentil, 
joueur, rieur, courageux et aime le 
code AMI AMI. II veut aider Blood. 
Après avoir été téléporté., Yoko meurt. 
En fait, il ne meurt pas. mais pour se 
cacher d'un Numéro qui le cherche, il 
change de nom et s'appelle Non Non. 
Maxon est un savant généticien ami 
de Mort génétique. Il a été fait prison- 
nier par un Numéro puis relâché. Il 
croit que son fils a été réellement tué. 
A FAIRE: Demander à Yoko le code 
AMI AMI. Ne pas hésiter à aller voir 
plusieurs fois Maxon. 








LES CROOLIS VAREUX 
NOMBRE : 4 

NOMS : Beau Bêtise, Mâle guerrier, : 
Méchant fou, Pauvre génétique 
CARACTERISTIQUES : Ils sont aus- 
si machos, vulgaires et bagarreurs que 
les Croolis Ulves qu'ils détestent. 

A FAIRE : Vous avez deux possibili- 
tés, soit les détruire ainsi que l’espion 
Grand Détruire, soit tuer tous les Croo- 
lis Ulves sauf Grand Détruire. 






LE TRICEPHAL 

NOMBRE : 1. 

NOM : Beau Ami 
CARACTERISTIQUES : Ami des 
Iswals et des Sinox, il aime le code 
AMI AMI. Il n'est pas très fûté et répè- 
te trois fois la même chose puisqu'il a 
trois têtes. 


LES TUBULAR BRAINERS 
NOMBRE : 2 
CARACTERISTIQUES : Aiment le 
code AMI AMI. 

A FAIRE : Se rendre au rendez-vous 
à l'heure 125. Répondre “code” quand 
ils vous demandent le code. 

A SAVOIR : Les Tubular Brainers sont 
des amis du Tricéphal. 
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Une chaîne plus un studio d’enregistrement. 


Ce véritable studio d’enregistrement à 


domicile, issu d’un concept inédit comprend : 


e une platine tourne-disques 33/45 tours, 

e une platine double cassette 4 pistes avec 
lecture continue et copie, 

e un tuner PO/GO/FM stéréo, 

e un amplificateur 2 x 20 watts avec 
systèmes de fading et de ‘‘public address”’, 
e un égaliseur graphique à 5 bandes, 

e deux enceintes acoustiques à deux voies. 
Il est livré équipé de 4 micros, d’un casque 
stéréo et d’une cassette de démonstration. 
Chanteurs et groupes, à vous de jouer ! 


AMSTRAD FIDELITY 


La Qualité. L'innovation en plus. 


* (Prix public généralement constaté) 
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LES SINOX 
NOMBRE :2 
NOMS 
Radioactive 
CARACTERISTIQUES : Les Sinox 
sont la plaque tournante, la pierre 
angulaire de la réussite de Blood puis- 
qu'ils peuvent vous donner les coor- 
données des quatre premiers Numé- 
ros. Ils sont très intelligents. Ce sont 
des techniciens et ils peuvent aller 
réparer les têtes des Robheads. Lors- 
que vous les rencontrez et qu'ils vous 
demandent le code, il faut répondre : 
“impossible pas Sinox”. 

A FAIRE : Téléporter tous les Anten- 
nas, demander aux Robheads les noms 
de leurs planètes ainsi que les coor- 
données des Iswals. Ne pas hésiter à 
aller voir plusieurs fois Cerveau 


Beau Esprit, Cerveau 


Radioactive. Téléporter Beau Esprit 
n'importe où et faire ce qu'il vous dira. 





LES ROBHEADS 

NOMBRE : 4 
CARACTERISTIQUES : Si les pre- 
miers dialogues avec eux sont in- 
compréhensibles, il faut aller chez le 
Sinox Cerveau Radioactive pour lui 
donner les noms des planètes Rob- 
heads soit 145, 267, 389 (ou 387 dans la 
nouvelle version), 403. Radioactive ira 
alors les réparer. 

A FAIRE : Quand les têtes de Rob- 
heads sont en état de marche. ils vous 
donnent les coordonnées des trois 
premiers Numéros, à condition d’avoir 
tué Maxon, les Croolis Ulves, Vareux et 
les Migrax, d’avoir téléporté Beau Esp- 
rit, de l'avoir tué ainsi que Cerveau 
Radioactive et d’être à plus de quatre 
heures de jeu. 





LE YUKAS 

NOMBRE : 1 
CARACTERISTIQUES : Ennemi juré 
des Buggols, il règne de façon illégiti- 
me sur la planète Rosko 1 (apparte- 
nant en fait à Morlock le Buggols). Il 
vous demandera de voter pour lui. 
mais je vous conseille de ne pas le fai- 





LES ANTENNAS 

NOMBRE : 4 
CARACTERISTIQUES : Elles sont 
très bêtes, mais elles aiment être télé- 
portées. 

A FAIRE : Leur demander les coor- 
données des Robheads, puis les télé- 
porter nimporte où, comme vous 
l'aura demandé le Sinox Beau Esprit. 





LES KINGPACK 

NOMBRE : 4 
CARACTERISTIQUES : Ils sont 
amis avec les Tubular Brainers. ils sont 
fous de course et passent leur temps à 
donner des rendez-vous de planète en 
planète. Amusant mais sans intérêt. 





LES TROMPS 

NOMBRE : 4 
CARACTERISTIQUES Obsédés 
par la reproduction, ils ne mènent à 
rien. 





L'ONDOYANTE MOCHE 
NOMBRE : 1 

NOM : Trauma 
CARACTERISTIQUES : Injurieuse, 
laide et repoussante (c'est pour ça q'on 
a pas mis sa photo !) et jalouse. Elle 
apparaît très belle à Blood pour 
essayer de l'accaparer et de l'éloigner 
de Torka l'Ondoyante. 


LES ONDOYANTES 

NOMBRE : 4 

NOM : Torka 
CARACTERISTIQUES : En fait, il 
n'existe qu'une seule ondoyante, mais 
vous pouvez trouver son esprit qui 
apparaît sur plusieurs planètes. Torka 
appelle Blood à son secours car elle est 
traquée par les Numéros qui veulent se 
reproduire avec elle. Elle est amie avec 
les Tubular Brainers et amoureuse de 
Blood. Attention, ne confondez pas 
Torka et l'Ondoyante Moche Trauma... 





LES NUMEROS 
NOMBRE : 5 
CARACTERISTIQUES : Une fois 
découverts, les Numéros réagissent de 
façon différente. Le premier ment et 
invente des coordonnées de planètes. 
Le deuxième essaie d'apitoyer Blood 
en l'appelant papa. Le troisième pro- 
pose un marché pour sauver sa peau. 
Le quatrième devient bête sous l'effet 
de la peur. 
Le Numéro 5 habite sur une planète 
d'un autre Numéro, mais vous ne le 
verrez pas la première fois. C'est le 
Numéro 5 qui divulgue la fin du jeu. 
A FAIRE : Faire parler les Numéros à 
tout prix et les détruire sans pitié pour 
que Blood puisse vivre. 

ATA ATA HOGLO ULU ULU ! 














[4 Félix Eboué 


 & 
L' 


Disponible dans les meilleurs point& di \\ À A VOB T CRETEIL CEDEX 


sur Amstrad CPC Disquette. ‘ LA À LES / È / 1 Tél. 16 (1) 48 98 99 00 





LE TOP MAG 


Voici venir le mois de mai, 
le joli mois de mai, avec 
ses jours fériés et son 
soleil printanier. Pour les 
jours fériés, on est sûr 
qu'ils seront là, pour le 
soleil, c'est moins sûr 
mais je ne suis pas 
monsieur Météo, alors 
reportez-vous à votre 
quotidien habituel pour 
de plus amples 
informations. 


Je ne vais pas vous faire languir plus 
longtemps, les deux gagnants de ce 
mois sont Anonyme Hérault, qui 
pourrait quand même mettre son pré- 
nom et qui habite Fontenay-sous-Bois 
et Vincent Simon ou inversement qui 
habite Heyrieux. Ne vous inquiétez 
pas si le ciel ne nous tombe pas sur la 
tête, il y aura encore deux abonne- 
ments gratuits à gagner. 

Ce mois-ci, c'est la stabilité dans le 
Top Mag, heureusement un certain 
soft en a profité pour se casser la 
gueule. Ça met un peu d'animation. 
Malheureusement, il s'agit d'un de 
mes préférés, Pirates. A mon avis, il a 
dû se prendre un boulet mal placé, 
direct dans la soute à munitions. Avec 
quelques planches de secours, il de- 
vrait refaire surface le mois prochain. 
Sinon, l'éternelle bande des quatre 
tient toujours le haut du pavé. Et que 
je te repasse devant et que tu me 
repasses derrière. Il serait peut-être 
temps d'apporter un peu de sang neuf 
au moulin avant qu'il ne rouille. Mais 
avec les jeux qui sont arrivés le mois 





dernier et ceux qui arrivent ce mois-ci. 
on aura sûrement du changement. Je 
ne serais pas surpris de voir arriver 
Crazy Cars II et Barbarian II rapide- 
ment. Alors que ces softs n'étaient pas 
encore sortis, il y avait des lecteurs qui 
votaient pour eux. Je vous en prie, un 
peu de sérieux, il existe déjà suffisam- 
ment de softs sur le marché pour que 
vous ne votiez pas pour des softs qui 
n'existent pas encore. Je vous souhaite 
un bon mois et surtout ne laissez pas 
les autres faire le classement à votre 
place. Alors tous à vos plumes et à vos 
cartes postales ! 














TOP MUSIQUE 


1 BARBARIAN 
2 AIRWOLF 

3 GRYZOR 

4 ROBOCOP 

5 RENEGADE 
































1 GRYZOR - Océan (+1) 
2 BARBARIAN - Palace Software (+2) 
3 OERATION WOLF - Océan (=) 
4 TARGET RENEGADE  - Imagine (-3) 
5 ARKANOID - Imagine (+13) 
6 TITAN - Titus (+1) 
7 RENEGADE - Imagine (+3) 
8 KARNOV - Data East (+4) 
PLATOON - Océan (+4) 
10 ROBOCOP - Océan (+2) 
11 CAPTAIN BLOOD - Ere Informatique (+4) 
12 STREET FIGHTER - Go (+7) 
13 ARKANOID II - Imagine (-7) 
DRAGON NINJA - Imagine (-6) 
15 THUNDERBLADE - US Gold 6 
GUNSHIP - Microprose eo) 
R-TYPE - Activision (N) 
18 PIRATES - Microprose (-B3) 
19 RAMBO II - Océan 
20 WEC LE MANS - Imagine (N) 


TOP ARCADE 


1 OPERATION WOLF 
2 DOUBLE DRAGON 


3 SHINOBI 
4 AFTER BURNER 
5 R-TYPE 





(N) : Première apparition (*) : Réapparition 
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Découpez le bulletin et collez-le sur une 
carte postale ou recopiez-le sur une car- 
te postale si vous ne supportez pas 
d'abimer votre magazine préféré et 
envoyez le tout au Top Mag, 

Amstrad Cent Pour Cent, 53, avenue 
Lénine, 94250 Gentilly. 
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| MON JEU D'ARCADE FAVORI EST : 
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C’est embêtant à la fin, il faut chaque 
mois rappeler aux petits nouveaux de 
quelle manière on procède pour télé- 
charger. M'enfin, je conçois aisément 
la déception du type qui débarque sur 
Amcharge et qui se retrouve complète- 
ment paumé. C'est pourtant pas 
compliqué, d'autant plus qu'une aide 
est pour ainsi dire disponible en per- 
manence grâce à la touche Guide. 


Je rappelle quand même que la pre- 
mière chose à faire est de se procurer 
le kit de téléchargement, ou de le ga- 
gner dans l'un des fabuleux concours 
d'Amstrad Cent Pour Cent, c'est pas 
ce qui manque. Ce kit contient un 
logiciel qui va vous permettre de télé- 
charger, et un câble qui relie la prise 
péri-informatique du Minitel à la pri- 
se joystick du CPC. On compose 
ensuite sur son téléphone le 36-15, on 
attend d'entendre la porteuse, on 
appuie sur Connexion/Fin, on entre le 
code AMCHARGE, et la magie peut 
commencer. 


A partir de là, il faut faire un choix : 
soit on loue un soft, soit on l'achète. 
Dans le premier cas, il est perdu dès 
l'extinction du CPC, et dans le second, 
il est sauvegardé sur disque ou casset- 
te. Ce qui amène une remarque con- 
cernant les logiciels en vente : nombre 
d'entre vous se sont plaints que leurs 
jeux téléchargés ne marchaient pas, 
quel que soit le fichier lancé. C’est 
normal, il faut obligatoirement passer 
par le logiciel Amcharge, option “2 - 
Utiliser un logiciel” du menu, pour 
exécuter un jeu téléchargé. Cela pour 
éviter que ceux qui n'ont pas acheté le 
kit de téléchargement puissent s’amu- 
ser avec ces jeux. Enfin, le prix du 
téléchargement est égal au temps pas- 





sé sur le serveur, ni plus ni moins. 
Comptez donc, en moyenne, de 10 à 
15 francs par jeu. 


Sur Amcharge comme sur NRJ, on 
s'amuse à faire des hit-parades, afin 
de donner une idée des jeux qui se 
vendent ou se louent le plus. Ce qui ne 
veut pas dire que ce sont là tous 
d'excellents jeux, loin s'en faut, com- 
me nous l’allons voir plus loin. 

Voici donc pour commencer et dans 
l'ordre décroissant, le hit-parade des 
jeux en vente. En dixième position, 
nous trouvons Ace of Aces, qui revient 
doucement mais sûrement, précédé de 
Airwolf II, Barbarian (qui passe ce 
mois-ci en vente), Marble Madness 
(premier le mois dernier, ça n'aura 
pas duré), Arkanoïd, Elektra Glide et 
Formula One Simulator. Le peloton 
de tête est formé de A.C.E. en troisiè- 








me position, Exolon en seconde, et 
Astérix en première place, présent 
dans le hit depuis maintenant vingt- 
cinq semaines. 

Le hit des télé-locations maintenant, 
également par ordre décroissant. A la 
dixième place, nous trouvons Captain 
America dont c’est l'entrée dans le hit, 
Deflektor (idem), BraveStarr (itou), 
Basil the Detective, Mickey Mouse 
(encore un nouveau), MatchDay II 
(un de plus) et Scalextric. Pas mal de 
changements donc de la quatrième à 
la dixième place, mais les trois pre- 
miers sont toujours les mêmes 
Cybernoïd troisième, Crazy Cars 
second et Arkanoïd II en tête. On se 
demande quel jeu pourra bien les dé- 
trôner. 


La sortie de Johnny 5 sur le grand 





ARGE, BEN HUR ! 


écran m'a paru une occasion inespé- 
rée pour vous parler de ce jeu. Il est 
sorti, Voilà maintenant presque plus 
de deux ans, chez Océan, qui était à 
l'époque champion, toutes catégories 
confondues, des adaptations de tout 
poil : Street Hawk, plus connu chez 
nous sous le nom de Tonnerre 
mécanique, Knight Raider, alias K 
2000 n'en sont que deux exemples 
parmi beaucoup. La politique 
d'Océan était alors claire : puisque les 
films ou séries télévisées sont appré- 
ciées, pourquoi ne pas en faire des 
softs, ça se. vendra comme des petits 
pains. Raisonnement par ailleurs 
entièrement juste, malgré la qualité 
parfois contestable des dits jeux. 
Short Circuit avait un peu échappé à 
cette règle. Reprenant mot pour mot le 
scénario du film, il était assez intéres- 
sant à jouer, possédait des graphismes 
assez sympathiques ainsi qu'une ani- 
mation plutôt réussie. Attention, ne 
me faites pas dire ce que je n'ai pas dit 
et que je ne dirai pas, même sous la 
torture. Short Circuit n'avait rien d'un 
hit, simplement il se démarquait des 
autres jeux Océan de l'époque. 


Or donc, le scénario. Comme je crois 
vous l'avoir déjà dit quelques lignes 
plus haut, c'est le même que celui du 
film du même nom : Numéro 5, un 
robot de la classe SAINT (TNSAI en 
français, soit Transport nucléaire, 
stratégique artificiellement Intelli- 
gent”). construit par la société Nova 
Robotics, se prend soudainement, 
dans le circuit, une super décharge 
électrique, à l'issue de laquelle il 
acquerra une autonomie de mouve- 
ment doublée d'un phénomène 
jamais vu en matière de robots : la 
conscience. En clair, “Numéro 5 est 
vivant !” comme disait alors le slogan 
du film. 


Z'imaginez donc la panique et les 
convoitises qui en découlent : le con- 
cepteur de la série SAINT veut le re- 
trouver et le démonter pour com- 
prendre ce qui s'est passé, le président 
de Nova Robotics doit absolument le 
détruire s'il veut conserver son poste, 
et l’armée est chargée de le désactiver 
avant que les civils n'en pâtissent, 
quitte à le détruire si besoin est. 

C'est ici que le jeu commence. Vous 
incarnez donc Numéro 5 et devez, 
dans un premier temps, vous échap- 
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per de Nova Robotics avant que la 
garde ne remarque votre absence du 
hangar. Pour un robot aussi perfe- 
ctionné que vous. ça ne devrait, a prio- 
rl, poser aucun problème. A priori 
uniquement, parce qu'en plus, il vous 
faut retrouver dans le complexe, le 
matériel et les logiciels nécessaires à la 
mise en route de votre rayon laser 
intégré. ainsi qu'un manuel technique 
qui vous permettra de construire un 
robot-leurre dans la seconde partie du 
jeu. Explorez donc tout le complexe 
(bâtiments, parc, etc.). tout en évitant 
bien entendu les rondes des gardes. 
Dans la seconde partie du jeu, vous 
vous êtes enfin échappé. mais 
évidemment, tout le monde vous rec- 
herche. À vous donc de trouver un 
havre de paix, sachant que vos pour- 
suivants sont décidés à ne pas vous 
faire de cadeaux : Nova a envoyé le 
reste de la série SAINT à vos trousses. 
programmés pour vous détruire... 


Drôle de jeu, quand même. On aime 
ou on n'aime pas. Personnellement. 
Short Circuit m'a bien fait marrer en 
son temps, à tel point que si Océan 
nous proposait aujourd'hui ou dans 
les mois à venir une adaptation de 
Johnny 5, il faudrait qu'elle soit 
sacrément bonne pour ne pas trop 
décevoir... 

AmSepth 


AMSTRAD CENT POUR CENT 
VOUS OFFRE 4 SUPERBES 
JACQUETTES GRATUITES 
POUR VOUS CONSTITUER 

UNE LOGITHEQUE 
ILLUSTREE PAR COUCHO 
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LE SERVEUR AMSTRAD UN SERVICE 
A VOTRE DISPOSITION 24 HEURES/24 














AMSTRAD : à vous de jouer ! Des lots à gagner chaque 
jour, à chaque nouvelle page de notre serveur, du kit de télé- 
chargement au PC, en passant par des centaines de logiciels. Un 
QUIZZ, des CHALLENGERS, des NUMEROS GAGNANTS. 


AMSTRAD : vous saurez tout ! Rubrique NEWS : les infos 
de dernière minute, les nouveautés, les promotions. Rubrique 
QUESTIONS/REPONSES : plusieurs centaines de réponses aux 
questions que vous vous posez. Rubrique FORUM : développez 
en direct un sujet ou une question d'actualité informatique. 
Rubrique TRUCS ET ASTUCES : améliorez la convivialité 
de votre machine. 

La question du siècle à nous poser ? La MESSAGERIE 
vous assure une réponse dans les 24 heures par un 
de nos techniciens. L'adresse d'un revendeur, d'un 
éditeur ou d'un centre d'information AMSTRAD ? 
Consultez la rubrique LES BONNES ADRESSES et 
mettez vous en contact direct avec eux. 


AMSTRAD : la gamme ! Le catalogue de tous 
nos produits : les traitements de texte, les ordina- 
teurs professionnels, les familiaux et leurs périphéri- 
ques, l'Audio et la Vidéo, avec leurs spécifications, 
leurs prix et leurs atouts. 
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Vite, offrez-vous le kit de téléchargement, en renvoyant ce bon rempli et accompagné d'un chèque 
de 99 francs, à l'ordre d'AMSTRAD {frais de port et emballage inclus). 
AMSTRAD - 72-78, Grande Rue - Boite postale 73 - 92310 Sèvres 


Noms = — Prénom = 
Adresse : a  ——_ = _— ” _—— 


Code postal: |: Ville : = — 


Pour AMSTRAD 464 version cassette |__| Pour AMSTRAD 6128 version disquette |__| 





La Qualité. L'innovation en plus 





LES PLUS BELLES 


LETTRES DE 


Alors là, bravo ! Vos lettres 
sont de mieux en mieux 
depuis quelques mois. Vos 
propositions, de plus en plus 
nombreuses, nous prouvent 
votre volonté d'améliorer sans 
cesse notre Cent Pour Cent. 
Ne relâchez pas la pression, 
tenez bon, toutes les idées ne 
seront pas retenues, mais 
nous essaierons de répondre 
de notre mieux à chacun de 
vos désirs. Dès le n° 1 de Cent 
Pour Cent, nous avions créé 
un style et une formule qui 
vous ont plu. Aujourd'hui, 
nous sommes prêts à évoluer 
pour créer un magazine 
encore plus proche de ses 
lecteurs... 


Chère Miss X, 
J’ai une proposition à te faire : ce serait 
un récapitulatif des jeux testés dans 
chaque numéro, en précisant le prix et 
la disponibilité de chaque jeu. J’aime- 
rais, tout comme Sébastien ou l’Admi- 
rator, posséder la photo de l’équipe qui 
a créé le meilleur magazine CPC (le 
nôtre). Bisous à toute la rédac. 
Renaud de Mont-de-Marsan 


Salut Renaud, 

Si je te comprends bien. il faudrait 
que tous les mois nous consacrions 
une page où nous ferions un récapitu- 
latif de ce que nous aurions déjà écrit 
tout au long du magazine. Excuse- 
moi, Renaud, mais ton idée n'est pas 
terrible, pour deux raisons au moins. 
D'abord, parce que nous n'avons pas 
énormement de pages disponibles et, 
ensuite, parce qu'il serait lassant de 
retrouver deux fois les mêmes rensei- 
gnements dans le même numéro. 
Quant à la photo de la rédaction, c'est 
toujours non. À ciao. 


Chère Miss X, 

Je t’écris afin de faire profiter tous les 
fidèles lecteurs de Cent Pour Cent des 
idées de génie que j’ai eu (applaudisse- 
ments). Voilà, j'aimerais savoir s’il exis- 
te des Amstradiennes ? On n’en entend 
jamais parler ! D'où l’idée de faire un 
concours Miss Amstrad. Elles enver- 
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MISS X 


RHAÂA! 
Min x! ov 
qu'elle et? 





ROBBY 


raient leur photo que vous publieriez et 
les lecteurs s’empresseraient d’élire la 
plus mignonne. Ma deuxième idée n’a 
rien à voir avec la première. Je m’expli- 
que : il y a en chacun de nous des voca- 
tions véritables et profondes sommeil- 
lant dans nos âmes. Donc, j'en arrive à 
l’idée suivante : il faudrait créer une 
rubrique bricolage, par exemple, com- 
ment relier des enceintes au CPC, com- 
ment faire pour piloter sa télé à partir 
de son CPC, etc. 
J'espère que mes idées vous ont plu et 
restez les meilleurs ! 

Marc 
Cher Marc, 
C'est vrai, si je peux en juger par le 
courrier, qu'il n'y a pas beaucoup de 
filles qui utilisent un CPC ou qui 
lisent Cent Pour Cent. Et c'est dom- 
mage. Pour ton idée, je crois que la 
meilleure solution consiste à deman- 
der l'avis à celles qui sont concernées. 
Allez les filles, manifestez-vous, faites- 
vous connaître et dites-nous ce que 
vous pensez de l'idée de Marc. Ta 
deuxième proposition est intéressante. 
Cependant, nous n'avons pas actuel- 
lement le temps de travailler efficace- 
ment dessus. Aussi, nous faisons une 
nouvelle fois appel à vous, envoyez- 
nous vos bidouilles et, si elles valent le 
coup, nous les publierons dans Cent 
Pour Cent. A bientôt. 


Ave Miss X, 
J'ai deux propositions à te faire : 








PIERRE 
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Dessins d'Olivier Latissière. 


Pourquoi ne pas mettre en vente les 
anciens numéros d’Amstrad Cent Pour 
Cent ? 
Pourquoi ne pas reprendre la méthode 
utilisée dans le n° 7 où vous mettiez le 
logo d’Amstrad Cent Pour Cent aux 
meilleurs jeux du mois ? Je trouvais cet- 
te idée excellente. 

Patrickus Fleurdelotus. 


Luce Patrickus, 
Premièrement, tout le monde peut 
acheter les anciens numéros de Cent 
Pour Cent, il suffit d'envoyer un chè- 
que de 25 F par numéro désiré à l'or- 
dre de MSE, Amstrad Cent Pour 
Cent, 53, avenue Lénine, 94250 Gentil- 
Iÿ, sans oublier de préciser vos noms. 
adresses et les exemplaires que vous 
désirez acheter. Deuxièmement, nous 
avons supprimé le label Cent Pour 
Cent pour le remplacer par les notes 
que nous avons placées près du titre, 
afin que vous puissiez d'un seul coup 
d'œil voir le nom du jeu et la note 
qu'il a obtenu. Voilà, j'espère que j'ai 
répondu à tes questions. Bye Bye. 
MISS X 





Ce mois-ci, j'inaugure un 
nouveau challenge dans 
le courrier des lecteurs, 
attention, ça va faire mal 
dans les chaumières. 
Lisez attentivement, je 
suis sûr que ça va vous 
intéresser. 

Le 


ThoUVER/ Mais laissez-moi donc vous raconter 
"(VE ce qui nous est arrivé à Poum et à 
moi-même une nuit de mars. Nous 
avions beuvré toute la nuit avec Sined, 
Clod (celui de Syntax Error), Laurent 
Théron (le graphiste de l'Ile) et tous 
les autres du Melini Comix Band, et, à 
l'issue de cette nuit fatigante, je rac- 
compagnai tant bien que mal Poum 
dans sa banlieue Nord et dans ma 
Fiesta toute pourrie. Vous vous en 
doutez, on n'a pas résisté : le CPC fut 
rapidement allumé, et au bout de 
quelques heures d'intenses cogita- 
tions, le listing présenté quelque part 
dans ces pages était achevé. Je vous 
engage à le taper, le lancer. et surtout à 
essayer de le comprendre. 
De ce listing est né une idée toute 
simple : les “Défis de Frank Einstein”. 
Si vous connaissez une petite bidouil- 
le d'enfer, n'importe laquelle, en Basic 
et/ou en langage machine, envoyez-la- 
moi SANS AUCUNE EXPLICA- 
TION (juste le listing source, quand 
même). Mon but sera alors de la 
comprendre et de l'expliquer aux lec- 
teurs. Le premier qui arrivera à me 
coller gagnera un cadeau surprise. A 
vos claviers ! 


Salut à toute l’équipe. Laissez-moi donc 
vous décrire ce qui m'arrive : j'utilise 
Dams pour écrire des programmes en 
langage machine, et je me trouve con- 
fronté à un problème bizarre. En effet, 
le programme suivant 

LD DE,(&1587) 

CALL #BC9B 

RET 
m'affiche bien le catalogue de la dis- 
quette, malgré l’erreur dans la première 
ligne (le “&”). Une fois modifié en 

LD DEL,(#1587) 

CALL #BC9B 

RET 
il fonctionne parfaitement, mais après 
exécution avec la commande J, il plan- 











EINSTEIN 


te. Du coup, j’en arrive à me demander 
si c’est bien là la bonne manière de sor- 
tir un catalogue en assembleur ? 

Guy Rosset, Amphion-les-Bains 


Dans la théorie, ton programme est 
juste (le second, pas le premier) : le 
vecteur #BCD7 attend comme para- 
mètre dans DE, l'adresse d’un tampon 
de deux Ko dans lequel il ira déposer 
le catalogue lu. Seulement, c'est toi qui 
merdouilles un peu. J'explique. Ton 
premier programme, contrairement à 
ce que tu penses, ne charge pas DE 
avec le contenu de l'adresse &1587, 
mais avec le contenu de l'adresse 0. 
En effet, l'ampersant “&” équivaut 
pour Dams au AND du Basic. Donc. 
lors de l'assemblage, Dams transfor- 
me l'expression “&1587” en ‘0 AND 
1587” (le 0 vient du fait qu'il n'y a pas 
de première opérande), soit. 0. Or, à 
l'adresse 0, se trouvent les deux octets 
#01 et #89 qui, une fois les poids fai- 
ble et fort remis dans le bon ordre, 
donnent l'adresse #8901. Conclusion, 
LD DE (&1587) revient à mettre dans 
DE la valeur #8901, adresse à laquelle 
le vecteur #BCD7 ira placer le catalo- 
gue. 

Par contre, dans le second program- 
me, tu charges directement le contenu 
de l'adresse #1587 dans DE, contenu 
qui peut-être n'importe quoi ! Sur- 
tout si ton Dams, comme c'est cou- 
ramment le cas, est chargé en #1000. 
Le catalogue sera écrit n'importe où 
dans la mémoire, et apparemment là 
où il ne faut pas (le fait que le pro- 
gramme plante le prouve). 

En conclusion, le remède à cela est 
assez simple. Si tu désires placer le 
catalogue à l'adresse #1587, il faut uti- 
liser l'instruction LD DE,#1587 (sans 
les parenthèses, t'as vu ?). 


Cher Amstrad Cent Pour Cent, pour- 
riez-vous répondre à mes questions ? 
1) Dans le listing “Sprite Editor” du 
numéro 11, j'ai tapé, après avoir sauve- 
gardé les sprites, et réinitialisé mon 
CPC, MEMORY 33000 : LOAD “FI- 
CHIER.SPR” : LOAD ‘“RSX.BIN” : 
CALL &9D37. Jusque-là, tout va bien, 
mais une fois revenu au “Ready”, je 
tape AFFICHE 1, 1, 1 (qui devrait 
afficher le sprite numéro 1 aux coor- 
données 1, 1) et j'obtiens le message 
“Syntax error” (il n’y a aucune erreur 
dans le programme !). 

2) Comment, avec OCP, visualiser une 


RASE TPS 7 LE 1 
RENE de À 
RER US EN 






page écran sans avoir à recharger OCP 

? Et comment rendre une page écran 

créée avec un autre logiciel utilisable 

sous OCP ? 

3) Existe-t-il un éditeur de musique 

permettant de faire de la House Music ? 
Laurent Juy, Châteauneuf-sur-Cher 


Cher Laurent Juy. Oui, je peux 
répondre à tes questions. 

1) Le programme RSX.BIN installe 
dans la mémoire de ton CPC ce que 
l'on appelle des instructions RSX, qui 
s'ajoutent provisoirement au Basic 
(Sined a déjà fait tout un speech là- 
dessus). Pour pouvoir utiliser ces 
RSX, il faut faire précéder leur nom 
de la barre verticale | obtenue en 


appuyant simultanément sur les tou- 
ches Shift et @ (si tu possèdes un cla- 
vier Azerty, c'est un à qui apparaîtra). 
Donc, ça donne : 

AFFICHE 1, 1, 1. 


FICHE, 1. 1, 1 ou 


2) Pour charger une image OCP. il 
suffit de taper LOAD “NOM.ECR”, 
&C000, à condition que le fichier 
NOMSRC fasse bien 17 Ko, c'est-à- 
dire que l'image ait été sauvegardée en 
mode non-compacté. Pour rendre uti- 
lisable par OCP une image créée avec 
un autre logiciel, il suffit de la renom- 
mer avec l'extension .SCR. 

3) N'importe quel utilitaire musical 
permet de faire de la House, c'est au 
musicien lui-même de composer sa 
musique dans ce sens. Cela dit, je te 
conseille vivement MusicPro, qui est 
un excellent utilitaire, quoique peut- 
être un peu difficile si tu n'es pas vrai- 
ment musicien. 


Voilà, c'est tout pour ce mois-ci. On se 
retrouve en juin avec, j'espère, votre 
premier “Défi de Frank Einstein”. 
Ciao la compagnie. 

Frank Einstein 





Il y a des fois, on se dit 
qu'on aurait mieux fait de 
rester couché plutôt que 
d'aller travailler. 
Personnellement, je me 
dis cela tous les jours, et 
pour être franc, je m'y 
tiens aussi souvent que je 
le puis. Hélas, on ne fait 
pas toujours ce que l'on 
veut, et l'on ne veut pas 
toujours ce que l'on fait. 
Bref, je m'a encore gouru. 


Les plus attentifs d'entre vous auront 
certainement remarqué que, le mois 
dernier, j'annonçais, avec une certaine 
mais bien naturelle fierté. toute une 
série de pokes plus particulièrement à 
l'usage des (rares il est vrai) posses- 
seurs de 464 sans DDI. bref, des invé- 
térés de la cassette. Et les plus malins 
de les chercher partout dans leur Cent 
Pour Cent adoré. Et de ne les point 
trouver. Et de rager. Et d'avoir raison 
de rager, pask'encore une fois, Septh a 
tout faux. Note de Sined : il a tout 
faux, Septh. Note de Lipfy : effarant 
(faux Septh). 

Or donc (jaime beaucoup dire “or 
donc”. ça embête Hélène). il se trouve 
que de listings. nenni. Qu'à cela ne 
tienne, je vous les livre, humblement. 
ce mois-ci. Je fais, mon méat coule 
pas, comme dirait mon copain Popol. 


10 ’ PULSATOR K7 100% 


POKES AU 


10 ’ SPINDIZZY K7 100% 

20 * PAR CHRISTOPHE MOALLIC 

30 MEMORY &7FFF:MODE 1 

40 LOAD “"SPINDIZZY LOADER",&8000 
50 POKE &802C,&80:POKE &802D,8BE 
60 FOR N=&BE80 TO &BE88 

70 READ A$:POKE N,VAL("&"+A$) 

80 NEXT 

90 DATA CD,A1,BC,3E,C9,32,5E,A8,C9 
100 CALL &8000 


10 ‘ NEBULUS K7 100% 

20 ‘ BY BOBBY 

30 ‘ SLT A HUMPHA, ETC. 

40 BORDER O:INK O,0:INK 1,9:MODE 1:MEMORY &80FF 

45 LOAD “!",&8100:CLS:LOCATE 14,13:PRINT "255 VIES (O/N) ?* 
50 AS=UPPERS (INKEYS) 

60 IF AS$="O" THEN RESTORE 100:GOTO 75 ELSE RESTORE 90:GOTO 75 
65 GOTO 50 

75 MODE O:POKE &8155,&C3:POKE &8156,&0:POKE &8157,&A0 

80 FOR 1=&A000 TO &A000+14:READ AS$:POKE I,VAL("&"+A$) :NEXT 
30 DATA E5,C5,47,21,4C,E9,3E,03,77,78,C1,E1,C3,58,81 

100 DATA E5,C5,47,21,4C,29,8E,FF,77,78,C1,E1,C3,58,81 


10 ‘ OVERLANDER K7 100% 

20 ‘ BY BOBBY 

$0-"-SLT:A 220: VLT 

40 DATA 62,61,50,21,26,62,61,50,64,6 

50 DATA 62,205,50,213,5,62,237,50,227,34 

60 DATA 50,96,33,62,48,50,229,34,195,128,227 
70 MODE 1:FOR A=48896 TO 48926:READ B:POKE A,B:C=C+B:NEXT 
30 IF C<>2760 THEN PRINT "ERRATUM"‘ : END 

100 POKE 48897,0 

110 CALL 48439:MEMORY 16383:MODE 1 

120 LOAD “!",41984:POKE 42065,0 

130 POKE 42066,191:CALL 41984 





10 ‘ CHUCKIE EGG K7 100% 

20 ‘* PAR SUPERMAD 

30 MODE 1:BORDER O:INK O0,0:INK 1,24:INK 3,17:PEN 2 
40 PRINT:PRINT “PLEASE WAIT WHILE LOADING" 


20 ‘ PAR CHRISTOPHE MOALLIC 50 MEMORY &7FFF:LOAD "!CHUCK",&8000:POKE &9CEF,&FF 


30 LOAD “"!CASRUN".48850 


40 MODE 1:BORDER O 
50 INK O0,0:INK 1,6 
60 LOCATE 10,10 


70 PRINT ‘"LOADING PULSATOR" 10 ‘ GYROSCOPE K7 100% 
80 FOR N=&BE80 TO &BE88 20 * PAR SUPERMAD 
30 MODE 0:BORDER O0 
90 READ AS$:POKE N,VAL("&'"+A5S) 40 DATA 0.24,6,.15,2,11,20,19,18,3,26,13,1,25,7,12 
100 NEXT 50 FOR 1=0 TO 15:READ A:INK I,A:NEXT I 


60 CALL &9A97 


LPO DATA 21, d0:HE:29: 995904 49 AA 2-66 Lol sers DOPE SUNe RDS ON 


120 POKE &BEEC, &80 : POKE &BEED , &BE 70 FOR I1=&CFDO TO &CFDO+&D:READ A$:POKE M Peters Tr 
130 CALL 48850 


80 DATA 21,FF,A5,11,FF,A9,1,0,A2,ED,B8,C3,10,4 
90 POKE &4BE7,255:CALL &CFDO 











RAPPORT 


ZYNAPS K7 100% 
BY ALDO RESET 


POUR LA COMPILATION 





"4 SMASH HITS" 


ET TOUTES LES VERSION PLUS OÙ MOINS ORIGINALES ! 


MODE 0:BORDER 0: 
PRINT.'"ZYNAPS 100%" 


FOR X=&BE80 TO &BE9D:READ A$:POKE X,VAL("&"+AS$):NEXT 
‘FOR X=0 TO 15:READ A:INK X,A:NEXT 
CALL &BE80 
PONT 2100,00:11:D0,3r,3E;:87,F5;,CD,A1;DC,EF1.:21,0,F 
LOS DATAS 110 91% CD. AT ,BC,3E,FF,32,7E,5F,C3,0,90 
DUO DATASO 26 19/16%:15.:6%8,24,12;,9,18:19,20;11,2.;1 


LEO: 
202: 
30! 


40 MODE 1:BORDER O:PRINT 
60 FOR X=&BE80 TO &BE9D:READ AS$:POKE X,VAL("&"+AS8):NEXT 
MON SONOSPENKET" 20 INK 226: TNK-.3 224 
80 CALL &BCA7:CALL &BE80 

90" DATA 21,0,C0,11,0,40,3E,87,F5,CD,A1,DC,F1,21,8,3D 
95 DATA 11,F8,67,CD,A1,BC,3E,2F,32,2D,47,C3,0,40 





URIDIUM K7 100% 
BY ALDO RESET 


10 ’ 1942 K7 ET DISK 100% 
20 ” BY ALDO RESET 
GOES 


50 MODE O:BORDER O:FOR X=0 TO 15:READ A:INK X,A:NEXT 
HOMDATARO 18026: 122591810201, 2,11,4,15,3,6 
"255 VIES POUR 1942" 

90 Y=&BF40 : A$="SCREEN" : GOSUB 130:A$="CODE" :GOSUB 130 
FOR X=&BECO TO &BEEE:READ A$:POKE X,VAL("&'"+A8):NEXT 


80 PRINT 


100 
110 
120 
123 
La 
130 
140 


CALL &BECO 


NEXT:Y=X:RETURN 





MISE AU POINT 


Je voudrais maintenant me défendre 
un peu, notamment après avoir été 
carément engueulé au téléphone par 
un certain “Super Gang”, lequel me 
reprochaïit de passer plusieurs fois une 
bidouille pour un même jeu, bien 
entendu par des auteurs différents. 
Oui, c'est vrai, ça m'est arrivé. Le 
problème dans ce cas-là, c'est qu'on 





DATA 3E,FF,CD,6B,BC,6,6,21,40,BF,CD,77,BC,21,0.C0,CD 
DATA:83,BC,CD;,7A;BC,6,4,21,46,BF,CD,77,BC,21,58,2.CD 
DATA 83,BC,CD,7A,BC,AF,3D,32,1C,25,C3,B3,89 
FOR X=Y TO Y-1+LEN(A$):POKE X,ASC(MIDS$(AS$,X+1-Y,1)) 


ne sen rend compte qu'après. Je 
m'explique. Vous avez entre les mains 
le n° 15 d'Amstrad Cent Pour Cent. 
Quatorze numéros sont donc parus 
avant (logique, capitaine). À raison 
d'une quinzaine de bidouilles par 
numéro (en moyenne, et encore, je 
vois petit), cela nous fait approximati- 
vement 210 bidouilles depuis que la 
rubrique existe. Comment voulez- 
vous qu'il n y ait pas de répétition ? 


"URIDIUM 100%" 








Cela dit, la remarque de Super Gang 
étant fondée. j'ai donc décidé de faire 
quelque chose pour remédier à cela. 
en l'occurrence de tenir à jour une 
véritable base de données de toutes les 
bidouilles publiées depuis le début. 
Normalement, il ne devrait plus y 
avoir de répétitions. 












MATE 


PETIT CONCOURS 
IMPROVISE 


Eh oui, encore un concours. Décidé- 
ment, après celui des démos et celui 
des BD (voir le mois dernier), on vous 
gâte. Voilà ce qui m'est passé par la 
tête l'événement du mois dans 
Amstrad Cent Pour Cent est sans 
aucun doute l’arrivée de Barbarian II 
de Palace Software. C'est tellement 
nouveau que je me suis dit que le pre- 
mier qui m'enverrait des vies infinies 
aurait bien mérité du C.A.C.A. à tel 
point que je lui adresserai personnel- 
lement trois jeux originaux de son 
choix (dans la mesure du possible, 
bien entendu, c'est-à-dire des stocks 
disponibles au canard). 


LE COIN DU DISCOBOLE 


Or donc (un de plus !), il serait temps 
de passer aux choses sérieuses. Rien 
de plus facile, il suffit d'une petite 
transition de derrière mes fagots. Voi- 
là qui est fait. 

Apparemment, Serval n'a pas seule- 
ment des griffes et des os en adaman- 
tium, il possède également un CPC 
sur lequel il pianote de temps en 
temps. Résultat : des vies infinies 
dans... 


DEFLEKTOR de GREMLIN. 


On charge son Discology préféré. on 
se rue dans l'éditeur, fonction Re- 
cherche hexadécimale, et on entre la 
chaîne suivante : 23-A7-C0-2D-22-S9, 
Une fois qu'elle a été trouvée (en cas 
d'échec, recommencer jusqu'à ce que 


Disco la trouve), on édite le secteur. on . 


remplace le 2D par 00, et on sauvegar- 
de le tout. Résultat : un temps infini. 
Chouettos. Hein ? Vous voulez égale- 
ment des vies infinies ? Recherchez 
donc 3D-32-7E-04-FE-02. remplacez 
3D par 00, et c'est dans la poche. Et 
comment fait-on pour avoir une musi- 
que infinie, demande Poum. On ne 
fait pas, rétorque Septh. 

Tiens, un revenant qui revient, j'ai 
nommé le talentueux Jean-Marc 
Talenton, qui envoie ce qu'il est con- 
venu d'appeler une bidouille pour cet 
excellent jeu qu'est. 


re 






PO 
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KES AU RAPPORT 


POKES AU 


HEAD OVER 
HEELS d'OCEAN. 


On recherche C9-09-00-00-00-00-00- 
08-08-00, on remplace par C9-09-00- 
99-99-99-99-99-99-99, et alors là, alors 
là Je vous laisse la surprise de 
découvrir ce que ça donne. Si avec 
tout Ça, vous n'arrivez toujours pas à 
finir le jeu, un conseil, laissez tomber 
l'informatique et retournez jouer aux 
Légos. 


MARAUDER de HEWSON. 


Attention, accrochez-vous : il faut 
commencer par rechercher la chaîne 
(et là où y'a de la chaine, y'a pas de 
plaisir, je me demandais quand 
J'aurais l'occasion de la caser, celle-là) 
FF-32-1E-7E-3E-05-32-5SF-7E-3E-03. 
Une fois ceci fait, on remplace le pre- 
mier FF par un nombre quelconque, 
mais quand même compris entre 06 et 
09, ce qui permet de commencer à 
n'importe quel niveau, sachant que 06 
correspond au niveau 2, 07 au niveau 
3, etc. Ensuite, on remplace le 05 du 
milieu par FF, ce qui octroit 255 vies. 
Enfin, on remplace le dernier 03 par 
FF pour avoir 255 bombes. 
Finalement, y'a pas que moi qui fait 
rien que des bêtises, des bêtises, 
quand t'es pas là, dans ce journal. 
Mon ami, confrère et prédécesseur 
(tout ça à la fois, le veinard) Robby 
s'est, lui aussi, planté fut un temps, 
lorsqu'il annonça le truc pour avoir 
des vies infinies dans... 


FIRE & FORGET de TITUS. 


Heureusement qu'ODP. un garçon à 
la fois très attentif et consciencieux, 
m'a envoyé le rectificatif approprié. 
Obtenir des vies infinies se passe en 
deux temps : d'abord, rechercher 28- 
01-35-CD-DI et remplacer le 35 par 
00, puis rechercher 3A-1A-60-96-32 et 
remplacer le 32 par 00 aussi. 
Maintenant, ça marche. Et ODP de 
faire plus fort encore : si l'on 
recherche la chaîne ED-52-22-32-60- 
D0-8F et si l'on y remplace le 60 par 
un nombre compris entre 00 et FF. on 
modifie d'autant la durée accordée au 
parcours. Fabuleux, isn't it ? 


ES 





C’est maintenant au tour de Guillau- 
me Leclef des champs de prendre la 
parole pour... 


HOPPIN'MAD. 


Ça se passe toujours de la même 
manière : rechercher la chaîne 35-FE- 
31-C2-95-02, la remplacer par A7-FE- 
31-C2-95-02 donne des vies infinies. 


SIDE ARMS de GO ! 


Eh oui, encore une recherche : 07-3A- 
52-03-B7-CC-6F-06, une fois rempla- 
cée par 07-3A-52-FF-B7-CC-6F-06 
donne 255 vies. 


BOB MORANE SF 
d'INFOGRAMES. 


C'est LCF Le Cracker Fou (assez fou 
en tout cas pour avoir cherché à 
bidouiller cette nullité) qui déclare 
qu'en recherchant la chaîne hexadéci- 
male 81-A7-28-07 et en-la remplaçant 
par 81-A7-00-00, on obtient un temps 
infini. Je ne sais pas s’il est bien utile 
de le remercier. 


FLYING SHARK 
de FIREBIRD. 


Grâce à l’aide inestimable de Discolo- 
gy, on recherche la piste 05, secteur 
CS, adresse 0125 et on remplace le 
DD-35-09 qui s'y trouve par 00-00-00- 
00 pour obtenir des bombes en quan- 
tité infinie. Merci Helpman mais, la 
prochaine fois, essaie de fournir égale- 
ment les vies infinies ! 

Bon, on arrête là pour les discoboles, 
car il est grand temps de penser aux 
plus démunis. 


LE CHOIX DES POKES, 
LE POIDS DES OCTETS 


Comme annoncé en début de rubri- 
que, on commence par les listings 
manquant le mois dernier. Plus quel- 
ques-uns pour ce mois-ci, histoire que 
vous ne disiez pas que je ne fous rien. 
Or donc (et re !), vous avez droit ce 
mois-ci à West-Bank (un peu vieux, 
certes, mais toujours aussi génial) par 
Christophe Puyenchet, Ghostn Go- 
blins (idem) par Christophe Davenne, 





nn nn 


RTS ET de D OU à ei AA 


RAPPORT 


Turbo Girl et Dustin par Andro 63 et 
Batty par Eddasoft. Pokez bien, et ren- 
dez-vous au mois prochain, si vous le 
voulez bien. 


GRANDE PREMIERE 
MONDIALE DE FRANCE 


Attention, ouvrez tous grands vos 
yeux, vos oreilles et le reste (les 


braguettes, c'est pas la peine, merci). 
En disant cela, je m'adresse plus 
particulièrement à ceux parmi vous 
qui se contentent, faute de mieux. de 
taper chaque mois les différentes 
bidouilles de cette rubrique, qui voient 
des noms prestigieux, et rêvent “qu'un 
jour, moi aussi je serai un grand 
bidouilleur”. 


D ——————————— 


19 ‘ BATIY DISH 194% 
24 ‘ FAR EDDASOFT 


34 ° COMFILATION "6 FACK VOLUME 


‘4 MODE #: BORDER 

59 MEMORY 81704 

6% LOAD "A.HRIN".,24268 
74 FOFE £&A432R,%FF 


84 FOR A=1 TO 15:INH A,@3;NEXT A 


99 LOAD "H.EIN",.8RCH% 
14% CALL 44268 


TAXE 
29 


TURBO GIRL K7 199% 
FAR ANDRO 63 


mu 
PA 


39 FOR H=2:986% TO Z2480%+74:READ T:FOKE H,.T:NEXT H 


49 DATA 62,53,59,52,79,62,291 
94 DATA 54,115,95,65,192,54,1 
6% DATA 115,5%,.89,115,1.218,59 


74 DATA 8#.141.62,194,54,85,1%1,195,218,79 


84 LOAD “TURRO1",2:94f#% 


94 FOFHE 39514,84:FOFE 29515.12%:CALL 34444 


19 ‘ DUSTIN DISK 
24 ‘ FAR ANDRO 6% 


190% 


59 OFENOUT "X":MEMORY 899:CLOSEOUT 


79 FOFE 53:944,#%:CALL 56945 


19 ‘ WEST-HRANF DISK 14M%4 

24 ‘ FAR CHRISTOPHE FUYENCHET 
34 MEMORY %SFFF 

49 MODE #:BORDER 3: X=®92DD: Y=® 





46 MODE GS: BORDER #:FOR H=@ TO 15:READ D:INK H,D:NEXT H 
5% DATA M,17,29,12,24,26,16,14.5,1,2,11,16,25,2,15 
6% LOAD "DUSTSC",49152:L0AD "DUST1":LOAD “DUST2",49152 


S4 FOR A=Y TO 1S:READ R:INÉ A.B:NEXT A 


6% LOAD "HANF1.HIN":CALL %6%8% 
74 OFENOUT "D'":MEMORY 676: CLOSEOUT 
84 LOAD YRANE2.RIN":FOKHE X,Y:CALL 89180 


99 DATA #.17.26.12.24.9.18.19,29.4.19.22.15.16.3,6 


14 © GHOST'N GORLINS DISF 104% 
ZA © FAR CHRISIOPHE DEVENNE 
FA MEMORY 48622000 "CODE" 

A4 FOLE 70656, 

SE FOKE TO SX, 74 

6G FOFE S3S471.0: 

TG FUKE S$41a,8 

RA FOFE TA6XA, 2m 

S@ FURE ZHH4t, 6: FOTE 74149, 
108 FOKRE 28432,B:FUFE 294223,m 
11 CALL 24488 

















Alors messieurs. prenez garde à ce qui 
va être dit. car je ne le répéterai pas : le 
mois prochain. dans ce même journal, 
dans cette même rubrique, je vous 
montrerai comment mettre des vies 
infinies dans un jeu, simplement en 
utilisant Discology. Ainsi, même ceux 
qui ne possèdent ni la Multiface II ni 
le Hacker pourront profiter de ma 
méthode. 
Je ne vous demande rien en échange. 
ni argent, ni timbres, etc. ni mainte- 
nant ni plus tard. Mon seul souhait est 
que “La Méthode De Septh Pour 
Trouver Des Vies Infinies Dans Les 
Jeux Qui Sont Trop Difficiles Sinon” 
(LMDSPTDVIDLJQSTDS) vous per- 
mette de réaliser le vôtre, de souhait. 
Remplissez-donc vite le bon de com- 
mande ci-pétard. heu, joint, et allez 
en paix. 
[} OUI je désire moi aussi prendre 
connaissance de “La Méthode De 
Septh Pour Trouver Des Vies Infinies 
Dans Les Jeux Qui Sont Trop Diffici- 
les Sinon‘  (LMDSPTDVIDLJQ 
STDS). Il est bien entendu que je ne 
vous enverrai ni argent, ni timbres, ni 
enveloppes. ni Ecky Ecky Ecky Ecky 
Ecky Ecky Ta Pang, ni barre, ni chon, 
ni trate, ni troglycérine, méli ni, etc. 
Ma seule tâche. à part moi-même. sera 
d'acheter le numéro 16 d'Amstrad 
Cent Pour Cent, dès sa sortie en kios- 
que. 
[} Ca va pas la tetê ? Tu sais à qui tu 
zecau, ouate ? Le Grand Cracker de la 
Courneuve (GCC) s'en kemo de “La 
Thodemé De Septh Pour Vétrou Des 
Ives Nifihins Dans Les Euges Qui 
Raisse Trop Leciffidi Nonsi (LT 
DSPVDINDLEQRTLN), ouah l'aut 
eh. m'arole pas. 
[] Je sais pas. j'hésite. Je verrai bien le 
mois prochain en achetant mon Ams- 
trad Cent Pour Cent préféré si la 
MDSPTDVIDLIQSTDS me con- 
vient où non. 
[| Hein ? Quoi ? 

CALL &BCDSEPTH 








° Achète vos jeux originaux 
(6128, D7). Envoyez vos listes 
avec prix. Réponse assurée. 
Ecrivez-moi vite. Xavier Michel, 
10, route de la Provence, 
74700 Sallanches. 

e Salut ! je cherche un Amstrad 
CPC 6128 couleur avec des 
jeux originaux pour un maxi- 
mum de 2 700 F. Thierry Sin- 
ghoff, 12, rue. Gabriel-Pierné, 
57120 Vitry-sur-Orne. Tél. : 87 
67 59 04. 

e Cherche Multiface 2 + (ou) 
Mirage Imager Turbo (pour 
6128). Vds ATF D7  orig. 
100 F. Vds kit de télécharge- 
ment (encore emballé) : 75 F. 
Raphaël Robin, tel. : 42 67 55 
00. 

e Recherche lecteur 5” 1/4 
compatible Amstrad CPC 
6128. Faire offre (réponse 
assurée). Manuel Martins, rte 
de Monclar, 32300 St-Martin, 
Mirande. 

e Echange sur D7 originaux 
Titan contre Dragon Ninja, et 
12 jeux exceptionnels contre 
Vindicator. Emmanuel Descat, 
Les Rivières-Henruel, 51300 
Vitry-le-François. Tél. : 26 72 
84 56. 

e Vds 664 couleur en parfait 
état + AMX + traitement de 
texte + jeux originaux. Le tout 
2 300 F. Fabien Guyonnet, 23, 
av. de Bellevue, 91210 Draveil. 
Tél. : (1) 69 42 46 56 (après 
18h). 

e Vds originaux D7 L'Arche du 
Captain Blood (150 F) et 
Superpaint (180 F). Cyrille Ri- 
chard, 50, rue Etienne-Marcel, 
75002 Paris. Tél. : (1) 42 36 
48 70. 

e Vds pour Amstrad CPC lec- 
teur D7 DD1 : 1 300 F + cla- 
vier CPC 464 tbe : 500 F. Hélè- 
ne Creuset, 178 av. St-Exupéry, 
69500 Bron. Tél. : 78 09 19 
28. 

e Urgent cause départ USA, vds 
Amstrad CPC 6128 couleur + 
20 jeux originaux + joystick et 
manuel d'utilisation. Le tout 
acheté déc. 88. Tél. : 45 03 08 
66. 








e Vds Amstrad 464 couleur tbe 
+ 2 joysticks + 3 boîtiers pour 
K7 + 300 jeux originaux + 
câble téléchargement + 2 livres 
+ 3 kg de magazines. Le tout 
3 000 F à débattre. Sur Nancy 
et région uniquement. Jérôme 
Berthemin, 8, allée de Fribourg, 
54500 Vandœuvre. Tél. : 83 
56 47 37. 

e Attention ! recherche déses- 
pérément extension Vortex ou 
DT Tronic à prix sympa, ou 
échange contre 33 magazines 
micros (dont Amstrad Cent 
Pour Cent). Possibilité d'échan- 
ge dans la région parisienne. 
Sébastien Camus, 16, rue 
Robert-Vivier, 37000 Tours. 
Tél. : 47 48 09 39. 

° Echange jeux originaux sur 
CPC 464 K7. Possède news 
(Dragon Ninja, Fire And Forget, 
Operation Wolf, Guerilla War...). 
Stéphane Trelat, fg de la Mala- 
diere, 52200 Langres. Tél. : 25 
87 26 16. 

e Tape programmes en Basic 
pour CPC 464 ou 6128 à envi- 
ron 10 F la page et imprime 
copies. Prix à débattre. Stépha- 
ne Simon, rue Joffre, 06950 
Falicon. tél. : 93 98 24 27. 

e Urgent ! vds CPC 6128 cou- 
leur + 2 joysticks (Phasor One 
et Quickshot) + D7 originales 
(dont Hercule 6000, Dragon 
Ninja, Operation Wolf, Mortville 
Manor) + boîte de rangement 
+ fichier de rangement + 13 
revue. Le tout tbe. Prix : environ 
2 800 F. Nicolas Berranger, 
26, av. du Maréchal-de-Lattre- 
de-Tassigny, 94350  Villiers/ 
Marne. Tél. : (1) 43 04 52 68. 
e Cherche jeux K7 et D7 origji- 
nales (surtout news). Faire 
prop. Cherche correspondants 
pour éch. D7. Bruno Cassotti, 
19, imp. J-S.-Bach, 90100 
Delle. Tél. : 84 36 23 73. 

e Vds Amstrad CPC couleur + 
lecteur DD1 + 56 D7 orig. + 
synthé vocal (avec 2 H.P. sté- 
réo) + crayon optique + hous- 
ses de protection + grosse pile 
de revues. Prix : 3 500 F. Karl 
Forner, 14, av. Guymemer, 


94500 Champigny. Tél. : (1) 
42 83 56 28. 

+ Achète moniteur couleur 
(CTM 644) pour 664 ou 
6128, max. 1 000 F, ou échan- 
ge contre moniteur monochro- 
me (GT 65) + 500 F. Merci 
d'avance. Mikael  Fitoussi, 
91450 Soisy sur Seine. Tél. : 
(1) 60 75 12 83. 


e Vds Amstrad CPC 6128 cou- 
leur + joystick + 168 jeux ori- 
ginaux + 2 ou 3 mag. Emma- 
nuel Euvrard, 14, rue Duroc, 
75007 Paris. Tél. : (1) 45 67 
45 24 (à 18h). 

e Vds pour CPC 6128 Rambo 
Il et Typhoon (orig., env. 100 F 
chaque). Gregory Nectoux, les 
Limbardières, 37370, Ville- 
bourg. Tél. : 47 24 81 80 
(après 17h). 

e Vds CPC 6128 couleur + 
imprimante Amstrad + lecteur 
D7 5° 1/4 + extension 
Mémoire + Interface 2 + 
crayon optique + 50 D7 origi- 
nales jeux et utilitaires + station 
Amstrad (TV + radio). Le tout 
8 000 F. Jacques Joulie, rue de 
la Barbacane, 11130 Ligean. 
Tél. : 68 48 33 57. 

e Cherche contacts pour échan- 
ges. Possède nbx news origi- 
naux : Operation Wolf, IK+, 
Dragon Ninja, 1943, Heroes of 
the Lance, Target Renegade, 
etc. Denis Berville, 44, rue du 
Val-Notre-Dame, 78200 Man- 
tes-la-Jolie. Tél. : (1) 30 94 58 
59 


e Vds CPC 6128 couleur tbe 
(88) + station TV Amstrad 
(sous garantie) + lecteur D7 
(garantie) + 30 jeux originaux 
(Target Renegade, Arkanoïd | et 
Il, Fer et Flamme) + synthé 
Techni-Music (s.g.) + 10 D7 
Vierges. Valeur 8 000 F. vendu 
5 200 F. Mehmet Lekesiz, 3, 
rue Degas, 93370 Montfer- 
meil. Tél. : (1) 43 51 O0 97. 

e Cherche Extension Mémoire 
64 Ko pour CPC 464 + DD1, 
env. 250 F. Jérémiah Bande- 
rier, La Marre, 39210 Voiteur. 
Tél. : 84 48 25 40. 

e Vds CPC 464 monochrome 
+ nbx jeux pour 1 000 F seule- 
ment. Richard Garret, 49, rue 
Jean-Jaurès, 70200 Lure. tél. : 
84 62 85 88. 

e Vds CPC 464 monochrome, 
prix à débattre + nbx jeux origi- 
naux K7 : Pink Panther, Game 
Over l et Il, Arkanoïd, Last Ninja 
Il, téléchargement Minitel, Slap 
Fight, etc. + joystick. Pierre 
Andrin, 124, rue de la Pompe, 
75116 Paris. Tél. : (1) 47 55 
64 83. 

e Vds Multigestion K7 originale. 
Valeur : 195 F. Vendu : 110 F. 
Mickael Arnaud, 8, route du 
Poiré, 85190 Aizenay. Tél : 51 
94 68 90 (après 18h). 

e Cherche correspondant pour 
jeux orig. CPC 464 K7. J'ai 13 
ans, et habite vers Voiron. 
Julien  Scappaticci,  L'Etang- 
Dauphin, 38960 Saint-Etienne- 
de-Crossey. Tél. : 76 66 16 38. 
e Vds CPC 664 couleur + envi- 
ron 300 jeux originaux + lec- 
teur K7 avec câble + revues. 
Valeur réelle : 9 000 F, vendu 
4 500 F. Bertrand David, 1, 
chemin des Charmilles, 59610 
Féron. Tél. : 27 60 19 O5. 


e Urgent, vds 6128 couleur + 
tuner pour regarder TV + jeux 
originaux (Victory Road, Gryzor, 
Head Over Heals...) + Discology 
+ manuel d'utilisation. Le tout 
4 000 F. Stéphane Demoulin, 
71, av. du Bontemps, 95800 
Cergy-St-Christophe. Tél. : (1) 
34 25 06 13 (après 19h). 

e Recherche Amstrad Cent 
Pour Cent n°1 à 9, 10 F maxi le 
n°, et explication pour décoller 
dans Mission Delta. Arnaud de 
La Fuente, rue du Prieuré, 
33450 St-Loubès. Tél. : 56 78 
90 965. 

e Vds nbx jeux originaux, ou 
éch. (K7) CPC 464 : Arkanoïd, 
Road Blasters, Space Harrier, 
Out Run, Starglider… (environ 
100 jeux). Prix : 50 F. Hans 
Vanhellemont, Tiensesteenweg 
83, 3301 Glabbeek, Belgique. 
Tél. : 0161779457. 

e Vds CPC 464 (encore sous 
garantie) + joystick + revues + 
nbx jeux originaux (Gryzor, 
Salamander...). Le tout 2 500 F 
à débattre. Matthieu Gaudin, 
Fouilloux-Margay, 86370 Vi- 
vonne. Tél. : 19 93 51 14 (en- 
tre 17h30 et 20h). 


e Vds CPC (clavier) + nbx jeux 
orig. + D7 + boîtier de range- 
ment + Discologie + manuel 
de l'utilisateur. Le tout 2 000 F 
à débattre. tbe. Cyrille Frere, 
12-18, rue des Bateliers, 
92110 Clichy. Tél. : (1) 47 31 
67 66 {heures repas). 

e Vds cause besoin argent 
Amstrad 6128 + manette + 
D7 et K7 originales + magnéto 
K7 + manuel : 3 000 F. Ale- 
xandre Marize, 72, rue Grande, 
27100 Val-de-Reuil. Tél. : 32 
59 26 19. 

e Cherche pour 6128 corresp. 
ayant bons jeux. Possède origi- 
naux Double Dragon, Dragon 
Ninja,  Robocop,  Morteviel 
Manor, After Burner, etc. Cyril 
Violet, 113, rue Desglaisières, 
78410 Flins-sur-Seine. Tél. : 
(1) 30 95 81 92 (entre 17h30 
et 19h). 

e Vds Amstrad 464 monochro- 
me + manette + nbx livres + 
60 jeux et utilitaires originaux. 
En cadeau superbe crayon opti- 
que. Le tout 1200F. Stéphane 
Delobel, 1, rue du PLessis- 
Bouchard, 95370 Montigny- 
les-Cormeilles. Tél. : (1) 39 97 
16 52. 

e Vds Amstrad CPC 464 + lec- 
teur DD1 + joystick + moni- 
teur coul. + 300 jeux orig. K7 
+ 50 jeux or. D7 + boîte de 
rangement. Valeur 10 500 F, 
vendu 8 000 F. Arnaud Le Jaf- 
fotec, 39, Nouveaux-Horizons, 
78990 Elancourt. Tél. : (1) 30 
51 29 OC. 

° Urgent ! Recherche impri- 
mante DMP 2160 avec cor- 
don. Maxi. 900 F. Emmanuel 
Savoye, 21, rue Charles-de- 
Muyssart, 59800 Lille. Tél. : 
20 54 94 67 (après 17h). 

° Recherche correspondant 
région Essonne, habitant Evry 
et proximité pour échanger 
softs originaux. Possède Gry- 
zor, Buggy Boy, Thunder Blade, 
Gunship, Operation Wolf... Eric 
Pot, 3, rue Edmond-Goncourt, 
91210 Draveil-Champrosay. 
Tél. : (1) 69 03 B8 21. 


LA 


À 





ACHETER UN AMSTRAD CPC CHEZ GENERAL. C'EST ACHETER CHEZ LE 
PLUS IMPORTANT SPECIALISTE AMSTRAD CPC INDEPENDANT EN FRANCE ! 


MAGASIN OUVERT TOUS LES JOURS, SAUF DIMANCHE, DE 9 H 45 À 13 H ET DE 14 H A 19 H (Métro Strasbourg-St-Denis) 


DIMENSIONS : Unité centrale : L 4icm, 
H 37cm, P 43cm. Enceintes : L 24cm, H 
37cm, P 17cm. 


AMPLIFICATEUR : Puissance de sortie 
2 x 10W. RMS (40W musicaux en pointe). 
Distorsion 0,5%. Réponse: 20Hz - 
20kHz. 


EGALISEUR GRAPHIQUE: Basses : 
100 Hz / 10 dB. Médium : 1 kHz / 10 dB. 
Aigus : 10 kHz / 10 dB. 


TOURNE-DISQUES : transmission par 
courroie. Vitesse 33/45 tours. Fluctua- 
tion : 0,1 %. 

TUNER : FM : 87-198 MHz, sensibilité 5 
microvolts. PO : 520-1650 kHz, sensibi- 


lité 250 microvolts. GO : 145-290 kHz, 
sensibilité 500 microvolts. 


MIXAGE DES ENTREES: 6 entrées 
micro/ligne, par prise 6,35 mm mono. 


ENTREE AUXILLIAIRE : sur prise RCA. 


REGLAGE DES ENTREES : commuta- 
teur Off, Micro, Ligne, Cassette. Réduc- 
teur de bruit. Niveau. Egaliseur graves, 
médium et aigus. 


SORTIES : 2 voies de sortie ligne (paire 
de prises RCA). 


PLATINE CASSETTES: 1: 4 pistes 
play-back/enregistrement. 2: 2 pistes 
play-back/enregistrement. Système 
automatique de musique en continu. 
Compteur. Controle de vitesse. 
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QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES IL EST SI DIFFICILE D'ACHETER VOTRE MACHINE AILLEURS QUE CHEZ GENERAL 
Avec chaque matériel, GENERAL, le grand spécialiste AMSTRAD, 


vous offre : 


1) Un cadeau spécifique à chaque matériel signalé dans nos annon- 
ces (ex. : pour l'achat d’un ensemble TV/Vidéo TVR2, GENERAL 
vous offre une MINI TV 12 cm N/B ; pour un chaine hifi MX 100 M 
ou MX 100T, un baladeur radio K7, etc...). 
une garantie de 2 ans, pièces et main d'œuvre. 
un paiement en quatre fois, sans intérêt, après acceptation du 


dossier. 


l'assurance du bon prix : si dans le mois qui suit votre achat, vous 
trouvez le même matériel à un prix inférieur, nous vous rembour- 
sons la différence (sauf en cas de baisse tarifaire en provenance 


du fabricant). 


Droit à l'erreur : si dans un délai de trois jours après l'achat de 
votre machine, vous constatez que ses caractéristiques ne vous 
conviennent pas, vous pouvez l’'échanger contre une autre de 


valeur équivalente. 





Avec le système TVR 2, Amstrad-Fidelity a réuni 
dans un ensemble unique et compact un télévi 
seur couleur de 36 cm et un magnétoscope VHS- 
HQ (haute qualité) à chargement frontal 


Plus de problèmes de raccordement : une seule 
prise à brancher et vous êtes prêt à visionner vos 
vidéo-cassettes et vos programmes préférés 
Une émission vous plait ? 

La télécommande infrarouge vous permet de lan- 
cer instantanément l'enregistrement sur cassette 
sans même quitter votre fauteuil 


Vous changez de pièce, vous partez en vacances ? 


Le faible poids et l'encombrement réduit du TVR 2 
vous permettent de l'emporter partout 


Doté de 2 prises Péritel, le TVR 2 est compatibie 
avec Canal + 


6) Une démonstration compétente du matériel, car GENERAL est un 
spécialiste et c’est ce qui fera toujours la différence avec la grande 
surface (la technique du “achetez ce carton avec l’appareil dedans 
et demmerdez vous”, ce n’est pas notre philosophie). 


LE COIN DES AFFAIRES : Nous pouvons vous faire bénéficier de 
prix intéressants sur des machines déballées. Provenance exposi- 
tion. Quelques défauts d'aspect. Consultez-nous. 


SERVICE COLLECTIVITÉS : Ecoles, administrations, entreprises, 
étudiants, vous pouvez profiter de tarifs spéciaux. Consultez-nous. 


LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX : Si avant votre achat, vous 
trouvez un meilleur prix que chez GENERAL, faites le nous savoir et 


nous nous alignerons sur ce prix. 


SERVICE PROVINCE : Rien à payer à la commande. Vous réglez à 
la livraison de votre machine ou de ses périphériques. Profitez du 
bon de commande à la fin de nos annonces. Merci. 





CARACTÉRISTIQUES 
PRINCIPALES 


Télévision : Ecran 36 cm - Standard SECAM - Canaux UHF 21 
à 69 - Canaux VHF 1 à 6. 16 chaines préréglables 
Magnétoscope : Standard VHS-HQ . Chargement frontai 
Enregistrement 2 têtes rotatives hélicoidales - Touche de 
répétition automatique 

Entrées/sorties : Antenne coaxiale 75 ohms - Audio prise 


Péritel - Vidéo prise Péritel - Décodeur Canal + prise 
réservée 


Télécommande infrarouge : Marche/Arrêt - Sélection des 
programmes - Enregistrement, lecture, pause, recherche 
rapide... Volume 

Dimensions : 37 x 41 x 365 cm - Poids 16 kg environ 
Alimentation : 220 V 50 Hz 


Consommation : 86 watts 


MINI TV 12cm 
Ecran de 12 cm {noir et blanc). 
VHF/UHF. CCIR B/G Europe et 
France. Tube à allumage rapide. 
Antenne téléscopique incorporée. 
Secteur 220V avec adapt ext 
Batt. 12V. Prise et cordon antenne 
ext. Cordon alim. allume-cigare. 


TVR2 +CADEAU MINI TV 


5490" 


A credit CETELEM : 90 F comptant + 24 mensuali- 
tés de 289,70F - 1e" versement 120 jours après 
l'achat. Coût total du crédit avec assurance : 
1672,80 F - TEG 18,72 % 











Amstrad-Fidelity a réuni dans un ensemble mono 
bloc un superbe téléviseur couleur de 51 cmetun 
magnétoscope VHS-HQ (haute qualité) à charge 
ment frontal. Ajoutez une télécommande intégrale 
et la compatibilité Canal + : vous obtenez le 
TVR 3, la plus belle idée depuis l'invention de la 
télévision 


Avec le TVR 3, plus de problèmes de raccorde 
ment : une seule prise à brancher et vous êtes prêt 
à visionner vos vidéo-cassettes et vos program 
mes préférés 


L'émission que vous regardez vous plait ? 


La télécommande infrarouge vous permet de lan 
cer instantanément l'enregistrement sur cassette 


R6000 


Avec le nouveau magnétoscope Amstrad-Fidelity, la pro 
grammation s effectue comme un dialogue affectueux 
C'est simple comme bonjour. Sans quitter votre fauteuil 
vous répondez aux questions qui s affichent en clair sur 
l'écran à cristaux liquides de la télécommande 


LA COMPATIBILITÉ CANAL + 

Le VCR-6000 est doté de deux prises Péritel 
qui le rendent compatible avec Canal + :ilest 
en effet possible d'enregistrer Canal +, 
comme n'importe quelle autre chaîne, tout en 
regardant une autre émission 


TOUTES LES FONCTIONS 

SUR LA TÉLÉCOMMANDE 

Les fonctions lecture, enregistrement, sélec- 
tion de chaine, bobinage rapide avant/arrière, 
recherche d'image accélérée avant/arrière et 
programmation sont accessibles à partir de la 
télécommande. 


LA TOUCHE ENREGISTREMENT 
INSTANTANÉ 

Vous disposez également d'une touche enre- 
gistrement instantané qui vous permet de lan- 
cer sans programmation l'enregistrement 
d'une émission qui commence en précisant 
la durée par tranches de 30 minutes (30 mn, 
1 heure, 1 h 30, etc.). 


Pour rechercher le début d'un enregistrement, 
pas de difficulté : le VCR 6000 vous offre la 
recherche visuelle accélérée à vitesse triple 
et quintuple. 


sans même quitter votre fauteuil. Vous pouvez 
aussi enregistrer une émission pendant que vous 
en regardez une autre 


Vous voulez enregistrer un programme pendant 
votre absence ? 


Le TVR3 permet de programmer 6 enregistre 
ments sur 14 jours, sur n'importe quelle chaine 
y compris Canal + 


La qualité du TVR3? 


C'est la qualité Amstrad-Fidelity : un téléviseur à 
16 canaux et un magnétoscope VHS-HQ 
32 canaux ce qui se fait de mieux dans le genre 





VCR 6000 Amstrad : une qualité et des pertfor 
mances introuvables ailleurs à ce prix ! 


GÉNÉRALITÉS 


Télécommande infrarouge avec affichage à cris- 
taux liquides. 

Système ‘‘Easy Programmer’. 

Programmation 6 événements sur 14 jours. 

4 modes d'enregistrement : Immédiat, Program 
mation instantanée, Programmation classique 
Programmation depuis la télécommande 
Recherche visuelle accélérée (x 3 et x 5). 
Qualité VHS-HQ 


SPÉCIFICATIONS 


Format VHS 
Standard SECAM L 
Système d'enregistrement : 2 têtes hélicoïdales 


























Vitesse d'enregistrement/lecture : 23,29 mm/se- 
conde 

Tuner 32 canaux : 

VHF:1à6 

UHF : 21 à 69 

Entrées/sorties : 

Antenne : coaxiale 75 ohms prise femelle 
Sortie RF : coaxiale 75 ohms prise femelle 
Audio/vidéo : 1 prise Péritel + 1 prise émission 
codée 

Dimensions : 42 x 92 x 31,5cm 

Alimentation : 220/240 V - 50 Hz 

Consommation : 34 watts 


VCR 6000 + CADEAU 3 FILMS 


3990" 


A credit CETELEM : 390 F comptant + 18 mensuali- 
tés de 234,60 F - 1° versement 120 jours après 
l'achat. Coût total du crédit avec assurance : 
742,80 F - TEG 18,72 % 








CARACTÉRISTIQUES GÉNÉRALES 
Télévision : Ecran 51 cm Standard SECAM - Canaux 


UHF 21 à 69. Canaux VHF 1 à 6 16 chaines 
préréglables 


Magnétoscope : Standard VHS-HQ - Chargement frontal 
Enregistrement 2 têtes rotatives hélicoïdales - Tuner 

32 chaines préréglables - 6 enregistrements 
programmables sur 14 jours - Touche de répétition 
automatique de la cassette 


Entrées/Sorties : Antenne coaxiale 75 ohms 
Audio/vidéo : 2 prises Péritel (dont 1 réservée à Canal +) 


Télécommande infrarouge : Marche/arrèt - Volume 
Sélection des programmes - Enregistrement, lecture 
pause, recherche rapide 


TVR3 +CADEAU MINI TV 
OF 
PIED POUR TVR3 : 300F 


3 FILMS NEUFS VHS A CHOISIR 
DANS NOTRE VIDEOTHEQUE DE 
PLUS DE 1000 TITRES 


RC 6100 


le VCR 6100 possède un atout supplé- 
mentaire : la télécommande possède un 
lecteur de code à barre. Le principe en 
est simple : le programme à enregistrer 
est codé et imprimé sur un journal de 
programmes de TV. Il suffit alors de 
passer la télécommande devant la ligne 
de code à barre et de diriger la télécom- 
mande vers le magnétoscope et d’ap- 
puyer sur la touche de transfert. C'est 
simple comme bonjour. 


VCR 6100 +CADEAU 3 FILMS 


4390" 


A credit CETELEM : 390 F comptant + 24 mensuali- 
tés de 204,80 F - 1e" versement 120 jours après 
l'achat. Coût total du crédit avec assurance: 
1034,20 F - TEG 18,72 % 
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Multifonctions : radio 
OC/FM stéréo. Ava:ce 
et retour rapide. Arret 
autom. Casque et clip 
fixation. Sélecteur 
mono stéréo. Témoin 
lumineux mode stérét. 


dispositif de lecture continue (2 heures @ée 
musique non-stop !) * et d'un système de 
copie directe qui vous permet d'enregistrer 
toutes les sources musicales : radio, dis 
que ou cassette 





La chaine midi MX-100 d'Amstrad-Fidelity, 
c'est d'abord la musique, toute la musique, 
dans un ensemble élégant et compact 


La chaïne midi MX-100, c'est aussi la simpi 
cité d'emploi : une seule prise à brancher et 
c'est tout. Elle trouve sa place partout et vous la 


: déplacez sans difficulté 
Elle est complète tourne-disque 


33-45 tours, tuner AM-FM stéréo, platine 
double cassette, amplificateur 10 W musi- 
caux et enceintes acoustiques assorties 





Elle est remarquablement performante 

l'ampli comporte un égaliseur graphique 
incorporé qui permet d'adapter l'écoute à 
vos goûts, aux différents types d'enregis- 
trement et à l'acoustique de votre intérieur : 
la double platine cassette est munie d'un 


Modèle techniquement identique à la M>:-100, 
mais livré dans un élégant meuble de salon à por- 
tes vitrées, comprenant un rangement pour dis- 
ques et cassettes | 





CARACTÉRISTIQU 


Alimentation 


TECHNIQUES 


Amplificateur Tuner 








220 240V 50 Hz Puissance de sortie 2 x 2,5 W RMS FM 86,5 108,5 MHz. sensibil1é 
110 W musicaux en pointe) 5 microvoits 
Dimensions Distorsion 1 °* PO 525 1650 kHz, sensibilité 
MX:100 Midi Réponse 20 Hz 20 kHz 250 microvoits 
Unité centrale 36 » 35 » 33cm GO 155-280 kHz, sensibilité | 
Enceintes 21 x 14 x 29cm {1,7 kg Fgaliseur graphique n 500 microvolts | 
haque) Basses 1 Hz = a! r 76 | 
Po ds 6kg Aigus 10kHz + 8 dB Entrée antenne : coaxiale 75 ohms 
MX 100 T avec meuble Balance + 8 dB Platines cassette 
Meubie 40 « 37 « 79cm Vitesse de bande 475 cms 
Enceintes 21 x 14 x 33cm (2 kg Tourne disque Pieurage et scintilleme: 
chaque) ÿ Lhiele 4 AS Prise micro jack mono Ù 
Poids 20 kg Juctuarior Impédance micro 600 ohms 





MX-100M + EN CADEAU 
1 BALADEUR RADIO K7 


MX-100T + EN CADEAU 
1 BALADEUR RADIO K7 


1390" 





CDX-400M 


Avec sa chaîne CDX-400 M, Amstrad-Fidelity met 
l'extraordinaire qualité laser à la portée de tous 
dans un ensemble élégant, compact et d'une 
grande simplicité d'emploi 


La chaine midi CDX-400 M est complète 
platine pour compact-disc laser, tourne- 
disque 33-45 tours, tuner AM-FM stéréo, 
double platine cassette, amplificateur 20 W 
musicaux et enceintes acoustiques assor- 
ties 


.le lecteur de compact-disc est équipé 

d'un système de recherche rapide de pla- 

ges et d'un afficheur digital, 

. l'ampli comporte un égaliseur graphique 

à 3 bandes qui permet d'adapter l'écoute 

à vos goûts, aux différents types d'enregis- 
trement et à l'acoustique de votre intérieur, 

. la double platine cassette est munie d'un dis- 
positif de lecture continue (2 heures de musique 
non-stop !) * et d'un système de copie directe qui 
vous permet d'enregistrer toutes les sources 
musicales : compact-disc, FM stéréo, radio, dis- 
que ou cassette 








(LOL 


Modèle iecnmquement identique à la CD X-400 M 
mais livré dans un élégant meuble de salon à por- 
tes vitrées, comprenant un rangement four dis- 
ques, compact-dics et cassettes 


La chaine midi CDX-400, c'est aussi la simplicité 
d'emploi : une seule prise à brancher et c'est tout 
Elle trouve sa place partout et vous l'emportez à 
vos soirées sans difficulté ! 


| CARACTÉRISTIQUES TECHNIQUES 


Alimentation 


Amplificateur 
| 220240 V- 50 Hz 


Puissance de sortie 2 x 5 W RMS 
(20 W musicaux en pointe) 

Distorsion 1 % 
Réponse 20 Hz 


Egaliscur graphique 


Séparation des voies : 70 dB 


Tuner 

FM 87-109 MHz. sensibilité 5 mic rovolts 
PO 520-1650 kHz, sensibilité 

250 microvoits 

GO 145-290 kHz, sensibilité 


Dimensions 

CDX-400 Midi 

Unité centrale 36 x 35 x 40cm 
Enceintes 21 x 17 x 33cm (25 kg 


20 kHz 


chaque) Graves : 100 Hz + 8 dB 500 microvoits 

Medium 1kHz + 8 dB 7 
Poids 8 kg eee Entrée antenne  coaxiale 75 0h15 
CDX 400 T avec meuble Lo 1e 


Meuble 40 x 37 » 79cm 
Enceintes 21 x 17 x 39cm (3 kg 
chaque) 

Poids 22Kxg 


Tourne-disque 
Vitesse 3345 tours 
Fluctuation 0,1 % 


Platine compact-disc 


L_ Lecture laser optique 


Platines cassette 

Vitesse de bande 4,75cms 
Pleurage et scintilemment 02 # 
Prise micro jack mono 3,5 mm 
Impédance micro 600 onms 









CDX-400M + Cadeau BALADEUR 


2490" 


A credit CETELEM : 90 F comptant + 12 mensuali- 
tés de 234,80 F - 1* versement 120 jours après 
l'achat. Coût total du crédit avec assurance: 
537,60 F - TEG 18,72 % 


CDX-400T + Cadeau BALADEUR 


2690" 


A credit CETELEM : 90 F comptant + 12 mansuali- 
tés de 254,20 F - 1* versement 120 jours après 
l'achat. Coût total du crédit avec assurance: 
570,40 F - TEG 18,72 % 






LE GRAND 
SPECIALISTE 


La chaine midi MX-200 d'Amstrad-Fidelity 


c'est la musique, toute la musique, dans un 
ensemble élégant, compact et de grande 


qualité 
La chaine midi 
tourne-disque 33-45 tours 


MX-200 est 


complète 
tuner AM-FM 


CARAC TÉRISTIQU ES TECHNIQUES 


Alimentation 
220 240 V 


50 Hz 


ns 





haque 
Poids 7#xg 
MX 200 T ave 
Meuble 40 x» 
Enceintes 21 x 17 x 39cm(Ihg 
haque 
Poids 





21xg 


Amplificateur 


Puissance de sorti 





20 Hz 


Fgaliseur graphique 


Basses 100 Hz + 
Medium 
Medium 1kHz + 


Medium aigus 


Aigus 10 kHz + 

Balance + 8 dB 
disque 

-3345 tour 

uation 0,1° 





MX-200M + Cadeau BALADEUR 


1890" 


A credit CETELEM : 40 F comptant + 9 mensualités 
de 235,90 F - {#' versement 120 jours après l'achat. 
Coût total du crédit avec assurance : 393,10 F - 


TEG 18,72 % 





1 RADIO DOUBLE K7 PORTABLE 


La chaine CDX:500 est 
compact-disc laser, tourne-disque 33-45 tours, 
tuner AM-FM stéréo, double platine cassette 
amplificateur 40 W musicaux, enceintes acous- 
tiques à deux voies et télécommande infrarouge 
là 10 fonctions 


complète 


platine 


. le lecteur de compact-disc est équipé d'un 


lecteur laser à 3 faisceaux 


d'un système de 


recherche rapide de plages et d'un afficheur 


digital 


. la platine tourne-disque est dotée d'une cel 
lule magnétique et d'une transmission par 


courroie 


. l'ampli comporte un égaliseur graphique à 
5 bandes qui permet d'adapter l'écoute à vos 
goûts aux différents types d'enregistrement et à 


l'acoustique de votre intérieur 


CARACTÉRISTIQUES TECHNIQUES 


Alimentation 
220240 V 50 Hz 


Dimensions 

CDx-500 

Unité centrale 36 x 36 » 
Enceintes 21 « 17 » 
Poids 8,5+g 

MX 300 

Unité centrale 36 x 
Encerntes 2 7 
Poids 7 kg 





Amplificateur 
Puissance de sortie 2 » 
(40 W mus 
Distorsio 
Réponse 20 Hz 









Platine compact-di 





graves 330 Hz = 


33 «Hz + 





DNA 







stéréo, double platine cassette, amplifica- 
teur 20 W musicaux et enceintes acousti- 
ques assorties 


. l'ampli comporte un egaliseur graphique 

à 5 bandes qui permet d'adapter l'écoute à 
vos goûts, aux différents types d'enregis- 
trement et à l'acoustique de votre intérieur, 
.le tuner stéréo, à affichage numérique, 
est doté de 8 présélections vous permet- 
tant d'atteindre directement vos stations 
préférées 

. la double platine cassette est munie d'un 
réducteur de bruit, d'un dispositif de lecture 
continue (2 heures de musique non-stop !)* 
et d'un système de copie directe qui vous per 
met d'enregistrer toute:s les sources musicales 
radio, disque ou cassette 


La chaîne midi MX-20C, c'est aussi la simplicité 
d'emploi : une seule prise à brancher et c'est tout. 


Elle trouve sa place partout et vous la déplacez 
sans difficulté 





Modèle techniquement identique à la MX-200 mais 
livré dans un élégant meuble de salon à portes 


vitrées, comprenant un rangement pour disques 
et cassettes 


Tuner 


e 2 x 5W RMS FM 87,5 - 108 MHz, sensibilité 
5 microvoits 
PO 522 - 1611 kHz, sensibilité 


250 microvoits 
GO 153 281 kHz, sensibilité 
500 microvoits 


10 dB Entrée antenne : coaxiale 75 ohms 


10 dB Platines cassette 

Vitesse de bande 4,75 cm/s 
Pieurage et scintillement 0,2 % 
Prise micro jack mono 3,5 mm 
Impédance micro 600 ohms 


10 dB 


s 





MX-200T + Cadeau BALADEUR 


2090F 
A credit CETELEM : 90 F comptant + 12 mensuali- 
tés de 205,30 F - 1 versement 120 jours après 


l'achat. Coût total du crédit avec assurance : 
414,10 F - TEG 141,72 % 








-le tuner AM-FM stéréo est à affichage digital et 
comporte 8 présélections, 

.« la double platine cassette est munie d'un dispositif 
de lecture continue (2 heures de musique non-stop !) * 
d'un réducteur c'e bruit Dolby/B et d'un système de 
copie directe qui vous permet d' enregistrer toutes les 
Sources musicales : compact-disc, FM stéréo, radio, 
disque ou cassette, 

- la télécommande infrarouge vous permet de com 
mander l'ampli, le lecteur compact-disc et le tuner sans 
quitter votre fauteuil 


Chaïne avec té'écommande, techniquement identique 
à la CDX:-500, rais livrée sans le lecteur de compact- 
disc laser 


Platines cassette 

Vitesse de bande 475 cvs 
Pieurage et scintillement 0 2 % 
Pnse micro jack mono 3,5 mm 
Impédance micro 600 ohms 


Fgaliseur graphique 


Basses 100 Hz + 
Medium graves 
Medium 1 
Medium aigus 
Aigus 10H: + 1 


10 d8 





Tourne-disque 


Fonctions télécommandées 
2 + 1008 CDx-500 
+ Ampli volume + ou -, mise en sourdine 
10 48 


+ Tuner recherche manuelle et automatique 
des stations 

+ Compaci-disc  pauserecture, stop 
saut/recherche, répétition 


Vitesse 3345 tours Fiuctuation 0,1 * 


Tuner 
FM 875 108 MHz. sensibilité 5 microvolts 
PO 1611 kHz sensibitté 250 microvois 








GO : sensibilité 500 microvolts 
Préprogrammation de 4 stations en FM et 


281 «Hz 





Mx-300 

+ Ampli volume + ou —. mise en sourdine 
+ Tuner recherche manuelle et automatique 
des stations 






4 stations en AM 


CDX-500 laser + Cadeau Dble Radio K7 


3990" 


A credit CETELEM : 90 F comptant + 24 mensuali- 
tés de 209,20 F - {* versement 120 jours après 
l'achat. Coût total du crédit avec assurance : 
1240,80 F - TEG 18,72 % 






MX-300 + Cadeau Dble Radio K7 


2390" 


A credit CETELEM : 90 F comptant + 12 mensuali- 
tés de 224,90 F - 1* versement 120 jours après 
l'achat. Coût total du crédit avec assurance: 
518,80 F - TEG 18,72 % 


LE 
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ORDINATEUR PERSONNEL AMSTRAD CPC 464 





AMSTRAD CPC 464: l'ordinateur 
familial de pointe : Le CPC 464 est 
évidemment beaucoup plus qu'un sys- 
tème de jeux vidéos sophisitique. Avec les 
graphiques haute résolution et son ecran 
80 colonnes ajouté à ur système de 
conception d'écran perfonnant, le CPC 
464 est un micro-ordinateur pas cher qui 
foumit à l'utilisateur TOUT ce qui est 
nécessaire immédiatement avec des 
applications pour toute la famille, depuis 
les jeux jusqu'aux comptes et à la gestion 
de budget. 

Les débutants n'ont rien à craindre avec 
‘ordinateur CPC 464 : il est fourni avec 
une cassette d'accueil pour s'habituer à 
ordinateur et ses capacités, et un manuel 
d'utilisation qui contient une section speciale pour 
les novices et une introduction en profondeur sur 
‘essentiel de la machine et des logiciels spécifiques 
à ce micro-ordinateur. 


Les utilisateurs avertis apprécieront vite les capaci- 
tés de croissance du systeme : en particulier, l'inter- 
face d'imprimante incorporée ; le système de dis- 
quette économique qui comprend a la fois CP/M (et 
donne ainsi accès à plus de 3000 programmes 
courants) et le langage LOGO (celebre aux Etats- 
Unis pour les programmes éducatifs et arrivant 
maintenant en France et en Angleterre) : et le poten- 
tiel quasi universel d'un bus Z80 complet avec 
support pour des cartouches ROM 


Processeur Z80 : Le plus utilse des microproces- 
seurs de l'informatique familiale ayant le catalogue 
de logiciels le plus étendu — le CPC 464 offre CP/M 
comme système d'exploitation en option 








64K de RAM: Le CPC 464 possede 64K de 
memoire vive, avec plus de 42K réellement utilisa- 
bles grâce a la technique de superposition du ROM 
La grande taille de cette memoire vive RAM donne 
une indication de la sophistication et de la com- 
plexite possibles au stade de la programmation 


Graphiques : Le CPC 464 comporte 3 modes 
d'ecran differents, y compris 80 colonnes pour les 
textes, une palette de 27 couleurs et une resolution 
maximum de 640 x 200 pixels 


Clavier : un “vrai” clavier de 74 touches de couleurs 
de type “AZERTY”, avec une touche d'entrée large- 
ment dimensionnee. Les touches curseurs sont bien 
placees et il y a un pave numerique pour la saisie 
rapide de donnees chiffrees. 


Lecteur de cassettes incorpore : Cette memoire de 
masse est disponible d'origine avec le lecteur integre 


AMSTRAD CPC 464 
+ MONITEUR MONOCHROME 
+ 50 JEUX + 1 MANETTE DE JEU 


1790FTTC 


A crédit CETELEM : 90F comptant 
+ 9 mensualités de 216,70F 
1e" versement 120 jours après achat. 
Coût total du crédit avec assurance : 370,30F 
TEG 18,72 % 


du CPC 464. || permet de retrouver et de sauvegar- 
der le5 programmes et les donnees sans avoir les 
inconvenients des autres systemes où les reglages 
sont ardus et source d'erreur. La vitesse de sauve- 
garde est programmable entre 1K baud et 2K baud 
{grande vitesse) et la determination de la vitesse est 
decidée par les logiciels 


Basic : Un Basic standard, ecrit en Angleterre, est 
utilise avec le CPC 464. Vous verrez qu'il est plus 
rapide et performant que les autres Basic que vous 
connaissez, avec plein de commandes pour les 
graphiques, le son et la gestion des entrées-sorties. 


Jeu de caractères étendu : un jeu complet de 
caractères 8-bits comprenant des symboles et des 
elements graphiques est accessible au clavier et 
avec la ‘onction CHR${n) 

Touches programmables : jusqu'a 32 touches 
peuvent être définies par l'utilisateur du CPC 464, 
chacune pouvant avoir 32 caracteres 








AMSTRAD CPC 464 
+ MONITEUR COULEUR 
+ 50 JEUX + 1 MANETTE DE JEU 


2790FTC 


A crédit CETELEM : 190F comptant 
+ 12 mensualités de 254,20F 
1e" versement 120 jours après achat. 
Coût total du crédit avec assurance : 570,40F 
TEG 18,72 % 


Fenêtres : on peut selectionner un maximum de 8 
fenêtres de texte, où il est possible d'ecrire des 
caracteres, ainsi qu'une fenêtre pour les graphiques 
Son : les capacites sonores du CPC 464 compren- 
nent 3 voies de 7 octaves. Chacune des trois voies 
peut être ajustee en ton et en amplitude et elles sont 
transmises, à gauche, à droite et au centre, pour la 
prise de son stereo. Le niveau sonore du haut 
parleur incorpore est Variable et mixe en sortie 
Sortie d'imprimante : une sortie d'imprimante 
parallele de type Centronics existe d'origine, le 
signal “Busy” etant utilise comme signal de recon- 
naissance. 

Possibilités d'extension : plusieurs cartes d'ex- 
tension sont disponibles pour l'utilisation de certains 
logiciels 

Extension des ROM : tous les ROM resident dans 
les 16K superieurs de la memoire et il est possible 
d'ajouter jusqu'a 240 ROM de 16K chacun 


ORDINATEUR PERSONNEL AMSTRAD CPC 6128 





Le CPC 6128 est impressionnant. Avec l'unité de 
disquette intégrée, le chargement et la sauve- 
garde des programmes est devenue 50 fois plus 
rapide qu'avec une cassette. L'efficacité est aussi 
améliorée. || y a non seulement une grande fiabi- 
lité des données mais aussi la possibilité de 
vérifier le bon déroulement des sauvegardes 

Des copies peuvent être effectuées en quelques 
secondes, ce qui prendrait 30 minutes avec un 
lecteur de cassettes. L'accès à un programme 
particulier est immédiat, avec une cassette vous 
devez parcourir toute la bande: pour trouver le 
programme désiré. 

De plus, le 6128 est équipé du CP/M Plus, la 
dernière version du système le plus répandu pour 
les micro-ordinateurs 8 bits. Maintenant, sans 
nen ajouter, vous pouvez avoir acces à un bien 
plus grand nombre d'applicatioris que sur cas- 
sette. Vous pouvez même utiliser des program- 
mes dépassant la mémoire vive disponible. Le 
6128 utilise le BASIC qui est la note dominante 
de tous nos ordinateurs, comme sur le CPC664, 
le Basic a été amélioré par l'inclusion du remplis- 
sage rapide d'une zone et le tracé de lignes en 
pointillés et vous permet aussi de lire le code de 
caractères affichés à l'écran ainsi que de contro- 
ler les erreurs de lecture sur disquette et les 
conditions d'interruption. 


PRINCIPALES CARACTERISTIQUES : Le cla- 
vier, classique de type AZERTY, avec pavé numé- 
rique et touches de déplacement. 


disquette) pour l'achat d'un CPC 6128. 
2) une manette de jeu. 
3) une assistance téléphonique 90 jours. 


tarifaire en provenance du fabricant). 


contre une autre de valeur équivalente. 





Jeu de caracteres étendu. Un jeu complet de 
caracteres 8 bits comprenant des symboles et 
des éléments graphiques et un jeu complet de 
caracteres internationaux sous CP/M Plus. 
Touches programmables. Toutes les touches 
sont redefinissables par l'utilisateur, chacune 
pouvant avoir 120 caracteres. Fenêtres : 8 fené- 
tres de texte plus une fenêtre de graphisme. 
Son : 3 voix de 8 octaves. Chaque voix peut être 
ajustée en ton et en amplitude. Le niveau sonore 
du haut parleur incopore varie. Port d'impriman- 
te : imprimante parallele 7 bits de type Centro- 
nics. Extensions : nombreuses interfaces disponi- 
bles. Alors que d'autres fabricants d'ordinateurs 
familiaux offrent des options d'accessoires sup- 
plémentaires, AMSTRAD a inclus le lecteur de 
disquettes et le moniteur dans le CPC 6128. 


Avec chaque machine, GENERAL, le grand spécialiste AMSTRAD, vous offre : 
1) 50 jeux pour l'achat d'un CPC 464 ; 50 jeux ou un cours d’autoformation (manuel + 


4) une garantie de 2 ans, pièces et main d'œuvre. 

5) un paiement en quatre fois, sans intérêt, après acceptation du dossier. 

6) l'assurance du bon prix : si dans le mois qui suit votre achat, vous trouvez le même 
matériel à un prix inférieur, nous vous remboursons la différence (sauf en cas de baisse 


7) Droit à l'erreur : si dans un délai de trois jours après l'achat de votre machine, vous 
constatez que ses caractéristiques ne vous conviennent pas, vous pouvez l'échanger 





AMSTRAD CPC 6128 
+ MONITEUR MONOCHROME 
+ 50 Jeux ou Cours Autoformation 
+ 1 MANETTE DE JEU 


2790FTC 


A crédit CETELEM : 190F comptant 
+ 12 mensualités de 254,20F 
ler versement 120 jours après achat. 
Coût total du crédit avec assurance : 570,40F 
TEG 18,72 % 





Niveau CM1, CM2, 6e, 5e, 4, 3e, 


GENERAL PRÉSENTE : LE PACK FAMILIAL. 


OU QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES IL EST SI DIFFICILE D'ACHETER VOTRE MACHINE AILLEURS QUE CHEZ GENERAL 


8) Une démonstration compétente du matériel, car GENERAL est un spécialiste et c'est ce 
qui fera toujours la différence avec la grande surface (la technique du “achetez ce carton 
avec l’appareil dedans et demmerdez vous”, ce n'est pas notre philosophie). 


e LE COIN DES AFFAIRES : Nous pouvons vous faire bénéficier de prix intéressants sur 
des machines déballées. Provenance exposition. Quelques défauts d'aspect. Consultez- 


nous. 


e SERVICE COLLECTIVITÉS : Ecoles, administrations, entreprises, étudiants, vous pouvez 


profiter de tarifs spéciaux. Consultez-nous. 


© LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX : Si avant votre achat, vous trouvez un meilleur prix 
que chez GENERAL, faites le nous savoir et nous nous alignerons sur ce prix. 


e SERWICE PROVINCE : Rien à payer à la commande. Vous réglez à la livraison de votre 
machine ou de ses périphériques. Profitez du bon de commande à la fin de nos annonces. 





OPERATION GENERAL EDUCATION CPC 6128 


OFFRE SPÉCIALE RÉSERVÉE AUX ÉCOLIERS ET VALABLE À PARTIR DU 1/12/88 


Si vous le désirez, avec chaque AMSTRAD CPC 6128, GENERAL peut vous 
offrir: à la place de nos traditionnels cadeaux (50 jeux + 1 manette de jeux) : 


© LE PACK EDUCATIF GENERAL sur disquette (d’une valeur de 295 F) compre- 
nant: mathématiques, vocabulaire, grammaire, dictée, géographie, etc. 


© LE COURS D’AUTOFORMATION CPC sur disquette (d’une valeur de 345 F) 
comprenant : le livre “Bien débuter sur CPC” + des exercices pratiques. 


© 1/2 journée de formation dans nos locaux. 


AMSTRAD CPC 6128 
+ MONITEUR COULEUR 
+ 50 Jeux ou Cours Autoformation 
+ 1 MANETTE DE JEU 


JOYOFTTC 


A crédit CETELEM : 190F comptant 
+ 18 mensualités de 239F 
1e" versement 120 jours après achat. 
Coût total du crédit avec assurance : 922F 
TEG 18,72 % 

























































10, boulevard 
de Strasbourg 


75010 PARIS 
# 42.06,50,50 





Pour conforter notre position de 1e spécialiste indépendant d'imprimantes en France, il nous fallait trouver le 
produit de qualité à un prix imbattable. Nos objectifs : casser la barrière des 1500 F pour une matricielle 9 
aiguilles et la barrière des 3000 F pour une 24 aiguilles. Réussite sur toute la ligne, constatez plutôt. 


Modèles S 100. Technologie d'impression : matricielle série à impact. Nombre de 
têtes d'impression : 1. Nombre d'aiguilles par tête : 9 aiguilles carrées. Vitesse 
d'impression (CPS) : 162 CPS en mode élite ; qualité informatique supérieure : 
135 ; Qualité courrier (NLQ) : 25. Mode d'accès au NLQ : logiciel. Sens d’impres- 
sion : bi-directionnel optimisé avec recherche logique pour le texte, uni-direction- 
nel en bit graphisme. Buffer d'impression (K octets): 2. Principaux attributs 
d'impression : italique, double frappe, décalé, scripte, sous-ligné, renforcé. Den- 
sité de caractère par ligne : Pica 80, Pica expansé 40, Pica condensé 132, Pica 
condensé, expansé 66 ; Elite 96, Elite expansé 48, Elite condensé 160. Matrice de 
caractère : caractères stadard 9 x 9 ; qualité quasi courrier 12 x 18 (NLQ). Jeux de 
caractères : mode IBM : jeux 1 et 2, 64 international, mode EPSON :192 caractères 
ASCII, 64 intemational. Résolution graphique (points par ligne) : 480, 960, 1920. 
Dimensions : L 380 x P 295 x H 125 mm. Poids : 5 kg. 


2795 F 


PACK PRO 
IMPRIMANTE 


Méthode d'impression : matricielle à impact. Disposition des aiguilles : 24 
aiguilles (2 séries de 12 aiguilles de 0,2 mm, en quinconce). Vitesse 
d'impression : 162 caractères/seconde en mode Elite ; 135 caractères/ 
seconde en mode Pica ; 45 caractères/seconde en mode qualité courrier. 
Résolution en points : horizontale : 480, 640, 720, 960, 1440, 1920, 2880 
points/ligne ; vertical : 60, 180 points/pouce. Alimentation en papier : par 
friction (mise en place automatique), ou traction par picots. Largeur 
d'impression : 203,2 mm (8 pouces). Nombre de copies : original plus 2 
copies à gramraage habituel (40 g/m2). Interface : parallèle de type 
Centronics en standard ; série RS-232 C avec X-ON / X-OFF en option. 
Mémoire vive : 32 kilo-octets. Ruban : cartouche de ruban noir. Dimen- 
sions : Largeur 400 mm ; profondeur 320 mm ; hauteur 125 mm. 
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10, boulevard 
de Strasbourg 


75010 PARIS 
#& 42,06,50,50 






fs 


LE PACK PRO IMPRIMANTE GENERAL DE 


OU QUELQUES RAISONS POUR — IL EST SI DIFFICILE 
D'ACHETER VOTRE MACHINE AILLEURS QUE CHEZ GENERAL 
Avec chaque machin, GENERAL. e premier specaiste micro 
1) le logiciel de traiterrent de texte TEXTOMAT 

2} une assistance tele phonique 90 jours 


noependan!, JUS o7re 


Caractéristiques techniques : Méthode 
d'impression : matricielle à impact. Tête 
d'impression à 9 aiguilles. Vitesse d’im- 
pression : listing 120 cps, courrier 30 
cps. Direction d'impression bidirection- 
nelle en listing, unidirectionnelle en cour- 
rier ou graphique. Mémoire tampon de 
4Ko. Impression couleur : 3 couleurs pri- 
maires (rouge, jaune, bleu) plus noir. 
Sélection via les codes de contrôle. 
Entrainement papier: position parking 
du papier en continu, tracteur-pousseur, 
friction, introducteur semi-automatique 
de feuilles, système de découpe automa- 
tique du papier en continu. Interface en standard l/F parallèle 
centronics 8 bits. Dimensions LxHxP : 108x384x287 mm. 





2790 





L'imprimante CITIZEN 120 D 
offre pour tous les utilisateurs 
la qualité et le plus grand soin 
que vous êtes en droit d'atten- 
dre du plus grand fabricant 
mondial Ge montres. Compac- 
te, fiable, haute qualite d'im- 
pression et nombreuses fonc- 
tions résidentes en standard 
que seul Citizen garantit 2 ans 
sont les atouts majeurs qui 
rendent l'imprimante  120D 
indispensable aux utilisateurs 
d'informatique. 
Caractéristiques techni- 
ques: Vitesse: qualite Imis- 
ting 120 cps, qualité courrier 25 cps. Sens d'impression bidirec- 
tionnel en texte, unidirectionnel en bit graphisme. Alimentation du 
papier par traction ou friction. 9 aiguilles mode graphique. 





1590 





Caractéristiques techniques : Méthode 
d'impression: matricielle à impact. Tête 
d'impression à 9 aiguilles. Vitesse d’im- 
pression : listing 120 cps, courrier 30 cps. 
Direction d'impression bidirectionnelle en 
listing, unidirectionnelle optimisée en cour- 
rier ou graphique. Entrainement papier : 
position parking pour papier paravent trac- 
teur-pousseur ou friction, introducteur 
semi-automatique de feuilles individuelles. 
Largeur du papier en continu de 10 à 25 
cm ; en feuille, de 14 à 21 cm. Interface en 
standard Centronics parallèle 8 bits. 
Dimensions LxPxH: 383x287x108 mm. 
Poids : 4,7 kg. 





2395" 
LL __ EPSONIX 800 





2290° 


Caractéristiques techniques : Méthode 
d'impression: matricielle à impact. 
Vitesse : 180 cps (épreuve élite), 150 cps 
(épreuve pica), 30 cps (courrier élite), 25 
cps (courrier pica). Sens d'impression 
bidirectionnel optimisé en texte. Inter- 
face parallèle 8 bits type centronics en 
standard. Mémoire tampon 3 Ko. Lar- 
geur papier : paravent 102 à 254 mm, 
feuilles séparées 182 à 216 mm. Dim. F 
LxHxP 485x103x302 mm. Poids 6 kg. ns 





LE GRAND 
SPECIALISTE 













e LE COIN DES AFFAIRES 
s nes deballees 





ez-NOUS 





LA GARE DU MEILLEUR PRIX : 


prix que CNez 









3490° ; 


Grottes 





Imprimante rapide et adaptable, la CITIZEN MSP-15E est élégante et facile d'emploi. Une 
ergonomie attractive dans tous les environnements informatiques. Imprimante facilement 
adaptable à toutes les applications, la MSP-15E est facile d'emploi et silencieuse. Grâce 
a Sa qualite et à sa fiabilité, elle est garantie 2 ans. Qualité informatique : 160 cps. Qualité 


courrier : 40 cps. Compatibilite de base : IBM et EPSON. Possibilité de graphisme par 
points. 8K Buffer. Espacement proportionnel. 

L'Imprimante CITIZEN MSP est sans aucun doute le nec plus ultra des imprimantes 
matricielles et elle est compatible avec la plupart des micro-ordinateurs actuels. 


STAR LC 24-10 








3795F 


Caractéristiques techniques : Méthode 

- d'impression : matricielle à impact. Tête 
d'impression à 24 aiguilles. Vitesse d'im- 
pression: listing 142 cps, courrier 47 
cps. Direction d'impression bidirection- 
nelle optimisée en listing et courrier, uni- 
directionnelle optimisée en mode graphi- 
que. Entrainement papier: position 
parking pour papier continu, tracteur- 
pousseur ou friction, introducteur semi- 
automatique de feuilles individuelles. 
Largeur du: papier en continu de 10 à 25 
cm ; en feuille, de 14 à 21 cm. Interface 
en standard Centronics parallèle 8 bits. 
Formatage programmable jusqu'à 255 
lignes. 


Imprimante Amstrad 


TARIF GENERAL 


1690" 


A CREDIT CETELEM 
9 mensualités de 205,40 F 


TEG : 18,24 % - Coût total du 
crédit avec assurance : 171,10F 





DMP 2160 AMSTRAD, IMPRIMANTE MATRICIELLE 
La DMP 2160 est un succès de plus dans la gamme 
des produits de haute qualité et peu côuteux d'AMS- 
TRAD. 

Elle allie l'adaptabilité d'un jeu d'instruction de logi- 
ciel standard à la compétence technique d'AMS- 
TRAD et à un prix exceptionnel. 

On peut utiliser l'alimentation feuille à feuille ou en 
continu et le traceur ingénieux facilite l'insertion et 
l'alignement du rouleau d'entrainement du papier. 
La vitesse d'impression est de plus de 100 caractè- 
res par seconde. 

Le choix étendu des tailles et des styles de caractè- 
res ainsi qu'un jeu complet de caractères ASCII et 
internationaux vous aideront à résoudre vos problè- 
mes d'impression. De plus, la réalisation de graphi- 
ques adressables au niveau du point et des codes de 
fonctions compatibles avec Epson standard, 


DMP 2160 





permettront à la DMP 2160 de fonctionner directe- 
ment avec la plupart des logiciels, y compris les 
programmes de traitement de texte, les graphiques, 
les vidages d'écran, etc. 

La DMP 2160 fonctionne avec tous les ordinateurs 
AMSTRAD (ou autres) qui possèdent une interface 
parallèle Centronics standard incorporée. 

Cette imprimante constitue un excellent complè- 
ment pour les ordinateurs AMSTRAD de la gamme 
CPC. Très complète et très performante, elle nous 
apparait également robuste et bien construite. Par 
rapport à des marques très spécialisées dans les 
imprimantes, telles Epson ou Centronics, il est cer- 
tain qu'elle fait largement le poids. Nous ne connais- 
sons pas son fabricant d'origine, mais nous savons 
qu'elle est fabiquée à Hong-Kong alors que ses 
rivales sont d'origine japonaise. 
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ANoTRAD 


Æ 42.06.5050 : 
PRIX A LA PIECE) Par2 Pare Par 1? | PRIX A LA PIECE) Par2 [pare Per!2 | PRIX A LA PIECE ar [pars Part 
AMSTRAD STAR (suite) BROTHER (suite) 
MP GEMINI 15. HR 10/15/20/25 … 60 | 55 
DMP 2000 GEMINI 160 HRGn us 69 | 63 
DMP 2160 FOTO HR a 69 
DMP 3000 LC 10 COULEUR HB A0 Lu 
DMP 3160 LC 2410 
DMP 3250 NOUS nt 
LQ3500 ET NB 15 Fr . 
L'05000 7 NB 2410 ER 
DMP 4000 NB 2415 as 
PCW 8256... ND 10 in es 
PCW 8512. ND 15 ce ne 
PCW 9512... NR 10 
NR 15 KXP 1083 
EPSON NX 15. KXP 1090 
DT. Re RADIX 10 KXP 1091 
DÉS a: KXP 1092 
RADIX 15 
LI O6 meer va RAPISRn 
FE T SEIKOSHA KXP 1592. … 
[600.2 ra GP 50. KXP 1595 
END Le GP 55/50 
EX 1000 GP 80 SRE 
FX 100. MP 1300. De 
ÉVBN0 CPL MP 5300 nn 
EX 2000 2e SL 80 or 
ECS A SP 180 SDM 121 
10800 en SP 800 D Da 
LO'850 2 7 SP 1000 MAS 
LOG 100027 SP 1200 He 
EG: {080 me 
LO4500 0 NEC XMM 804. … 
Lana P1 XTM 201 
BAD s re P2 COMMODORE 
RXAOQ TE CE ei MPS 801 
CITIZEN p3C ce 
DD et P5 Me 1000 
Sb100 ee P5XL MPS 1200 
MSP P6 ER no 
MSP 15 RS cu rm nt P6C re MPS 2000C 1 in 
MSP 20 P7 Fe — 
MSP 25 7. PTC DE 
MSP 40/45. P9XL.. FUJI 
MSP 50/55 FAT P2200 PD 80 
PREMIERE 35. BROTHER FUJITSU 
M 1009 59 | 49 | 45 | DX2100 | 79 | 69 | 63 
STAR M 1109 | 59 | 49 | 45 | DX2200 | 79 | 69 | 63 
DELTA 10 2" 59 | 55 | 49 |M1409 | 79 | 69 | 63 | DX2300 | 89 | 79 | 69 
DELTA 15. | 79 69 [63 |M1509 | 89 | 79 | 69 | DX2400 | 89 | 79 | 69 
DP 510/12/15 79 69 163 |M1709 .| 79 | 69 | 63 Pour d’autres modèles de rubans d’im- 
GEMINI 10 69 60155 1M1724 . 89 | 79 | 69 primantes, nous consulter. 
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FD1 AMSTRAD 1490F 
2e lecteur de disquette 3” pour AMSTRAD CPC 6128 


DD1 AMSTRAD + DISC TOPTEN. 1790F 
1er lecteur de disquette 3” pour AMSTRAD CPC 464 


VORTEX F1X 2790F 


2e lecteur de disquette 5"1/4 708 Ko pour CPC 6128 


PERIPHERIQUES 


INTERFACES 





JAGOT ET LÉON 
Construisez vos automates programmables 
E100 690F 
Rack 4 cartes d'extension pour CPC 6128 
E 108. 590F 
Alimentation 5 volts/3 A pour E 100 
E 101... 690F 
Carte conversion analogique-numérique pour CPC 6128 
E 102 690F 
Carte entrée-sortie timer pour CPC 6128 
E 103 690F 
Carte de conversion digitale analogique pour CPC 6128 
E 104 790F 
Carte série RS232 pour CPC464/6128 
E 105 740F 
Carte sorties logiques - 4 en TTL et 4 en 220 V/2 À 
E 107 > 1250F 
Programmateur d'Eproms 
E 109 450F 
Extension RAM 64 Ko 
É110::522 1195F 
Extension 256 Ko 
LOGICIEL JL BANK . …  60F 
Logiciel pour piloter les RAM d'extension E109 ou E110 
EMI:£ sn 490F 
CARTOUCHE EPROM 16 Ko 99OFF 
CARTE MULTI SERVI 990F 


Boitier électronique avec logiciel intégré réalisant 5 
applications : alarme, simulateur de présence, program- 
mateur horaire, animation lumineuse, réveil 


INTERFACE SERIE RS 232 590F 
L'interface RS 232 permet de convertir la sortie parallèle 
de l'imprimante en sortie série. 


PERIPHERIQUES 


VIDEO 


LES DIGITALISEURS D'IMAGES 
DIGITALISEUR ARA SECAM .…. 1090F 


Jagot et Léon - Se connecte soit par une prise peritel, 
soit par une prise RCA à une source vidéo telle que 
caméra ou magnétoscope 
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PERIPHERIQUES ET ACCESSOIRES POUR AMSTRAD CPC 
o]ÉT el) = REA KI garantie 5 ans - 720 Ko double face double densité, conviennent aux CPC 6128, DD1, FD1 


1° Marque GENERAL en boitier plastique individuel avec étiquettes et jaquettes 
2° Marque AMSOFT en boitier carton individuel avec étiquette 







OFFRES BUDGETS 
DISQUETTES VIERGES GENERAL 


Ces offres forment un ensemble composé d’un 
lot de disquettes vierges et d’un coffret de range- 
ment. Les disquettes sont conditionnées par 10 
pièces avec étiquettes. Il ne s’agit pas de dis- 
quettes en vrac. Marque à notre choix selon 
arrivages. 


OFFRE BUDGET CPC N°1 489 
Pour 25 disquettes + coffret PHONICA (avec 
capot transparent et serrure à clef) à 139F = 489F 

soit la disquette 3 P DD : 14F pièce 


OFFRE BUDGET CPCN°2 850 
Pour 50 disquettes + coffret PHONICA (avec 
capot transparent et serrure à clef) à 175F =850F 
soit la disquette 3 P DD : 13,50F pièce 





DIGITALISEUR VIDI 1490F 
POWER PRODUCTS - Digitaliseur semi-pro, se 
connecte à une Source video par une connection 
RCA video composite 


SCANNER DART 855F 
L'analyseur DART se branche sur la tête d'impression 
de l'Amstrad DMP 2160. L'affichage pour contrôle sur le 
moniteur se fait ligne par ligne, avc réglage des contras- 
tes, définition de zones partielles, insertion de textes 





ADAPATEUR PERITEL 


MP2 AMSTRAD 495F 





PROMOTION 
Banc de reproductiion KAISER RB3 
+ dispositif d'éclairage RB3 
+ caméra n/b MONACOR 
avec objectif 


3590F 


MULTIFACE Il + 645F 
Nouvelle interface sur cartouche encore plus perfor- 
mante que Multiface, ce matériel permet sans notion de 
programmation d'effectuer des copies de sauvegarde 
des logiciels les plus récents. 


DISCOLOGY version 5.1 350F 
Le plus célèbre des copieurs sur CPC. Il s'agit d'un 
éditeur-copieur exploreur 100 % langage machine. || 
comprend quatre modes d'édition combinant ASCII, 
HEXADECIMAL, OCTAL, BINAIRE. |! permet le désas- 
semblage direct et le listage automatique des program- 
mes Basic. || permet la réparation automatique des 
secteurs endommagés, la gestion automatique des 
extensions mémoire et la copie des fichiers. 
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iMoTuA 


OFFRE IMBATTABLE, pièce 16,95 F 
OFFRE IMBATTABLE, pièce 20,90 F 







PERIPHERIQUES 
GRAPHIQUES 


UTILITAIRE SOURIS AMX 





AMX MOUSE pour CPC 464 

et 6128 790F 
L'AMX MOUSE existe en version disk et cassette. L'ani- 
mal est noir avec trois boutons rouges. 4 logiciels 
l'accompagnent : ART qui ressemble à Macpaint avec 
menus déroulants. ICONES qui est un logiciel de crea- 
tion d'icônes dans une matrice 16x16. CREATION GRA- 
PHIQUE qui est un logiciel récupérable sous ART. AMX 
CONTROL qui fournit 20 nouvelles instructions Basic 
pour piloter. 


MOUSE MATE 85F 
Tapis souris en néoprène, favorise considérablement la 
rotation de la boule. 


SYNTHETISEURS 


DE SONS 





SYNTHE TECHNIMUSIQUE 545F 
OFFRE IMBATTABLE - pour CPC 464/6128 - Existe en 
version disk et cassette. Le seul synthé qui parle 100 % 
français. Excellente qualité de reproduction. 


SYNTHE TECHNIMUSIQUE 
+ 1 ENCEINTE ASSERVIE 645F 
AMDRUM 590F 


Système de batterie digitale pour CPC 464, 664,6128 
Les caracteristiques sont les suivantes : 8 sons de 
batterie préenregistrés. Fonctionnement en temps réel 
ou programmation sur l'écran. Logiciel sur cassette 
transférable sur disquette. D'autres sons peuvent être 
créés. Plus de 1000 rythmes programmés. Des airs 
peuvent être enregistrés sur disk ou cassette. Polypho- 
nique. Se branche sur votre chaine hi fi. 


CRAYONS OPTIQUES 


ELECTRIC STUDIOPEN 464... 395F 
Le plus réputé des crayons optiques et aussi le plus 
vendu. Programme graphique très complet. Demandez 
une démonstration chez GENERAL. 


ELECTRIC STUDIOPEN 6128 435F 
Idem Studiopen 464 mais programme sur disquette. 

STYLO DART (sur cassette) 395F 
STYLO DART (sur disquette) ……… 435F 











QUICK SHOT 1 69F 
Joystick economique, fabriqué par SPEC- 
TRAVIDEO. Type à frottement. Résistance 
moyenne. 


QUICK SHOT 2 89F 
Joystick à frottement de chez SPECTRA- 
VIDEO. Superbe poignée. 


QUICK SHOT 2 TURBO 139F 
Joystick à micro contacts, 6 directions. 
de SPECTRAVIDEO. Le premier prix pour 
les micro contacts. 


JOYSTICK KONIX 149F 


Forme très ergonomique. Micro contacts. Moyennement 
precis. 


JOYSTICK PRO 500 195F 
Avec le PRO 500, on n'est pas là pour jouer. C'est la 
merveille en matière d'électronique. En effet, le tradition- 
nel contacteur à couronne en plastique sur lequel est 
montée la manette est remplace par une série de micro- 
rupteurs ou microswitches qui assurent au PRO 500 une 
precision et surtout une robustesse inégalable. Garantie 
an, c'est tout dire. Pour ceux qui en ont assez de se 
retrouver avec le manche dans une main et le socle 
dans l'autre au saut de haie de DECATHLON. 


GENERAL STICK 270F 
Le nec plus ultra. Très gros contacteurs, boitier transpa- 
rent, assez dur à manier. À reserver aux gros costauds. 


JOYSTICK COBRA 495F 
Le monstre. 2 kg, 30 cm de haut. Une manette de 
Mirage. La folie complête. Absolument genial, à essayer 
d'urgence chez GENERAL. 


Tuner TV TETRAN 1190F 
OFFRE IMBATTABLE. Ce tuner PAL/SECAM 20 canaux 
se branche sur le moniteur de votre CPC 464 ou 6128. || 
transforme votre moniteur en TV. Ampli avec haut 
parleur intégré dans le tuner. Genial. 


MENTEL CPC 450F 
(le logiciel sur disquette + le câble Minitel) 

Le Minitel malin. Emulateur Minitel avec transport des 
fichiers. Se connecte sur votre Minitel dont il utilise le 
modem en émulateur. Gestionnaire de pages videotex, 
il permet la consultation, la gestion et l'impression. Le 
transfert de fichiers vous permettra d'envoyer ou de 
recevoir des fichiers sélectionnés par vous ou même, 
des disquettes entières, exploitables immédiatement. 


KENTEL CPC 580F 
le logiciel sur disquette + le câble Minitel) 

Kentel est un serveur vidéotex monovoie. || dispose 
d'un logiciel de création de serveur avec éditeur de 
pages vidéotex, sauvegarde de pages, mots clefs, cata- 
ogue etc. || est équipé d'une messagerie avec boîte aux 
ettres (BAL), d'un détecteur de sonnerie. Ce logiciel très 
complet est parfait pour construire un serveur de qualité. 


PENTEL CPC 680F 
le logiciel sur disquette + le câble Minitel) 

L'artiste du Minitel. Pentel est un véritable outil graphi- 
que qui vous permettra de composer facilement des 
pages pour votre serveur. || s'agit en fait d'un puissant 
outil de dessin. C'est le complément total de Kentel, ce 
dernier pouvant cependant être utilisé sans Pentel. 
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MODEM DIGITELEC DTL 2000... 1490F 
Pour CPC 464/6128. Modem Norme DTL 23. Permet 
l'accès aux services de type TELETEL. Emulation Mini- 
tel, communication half duplex possible entre deux 
ordinateurs et le téléchargement des programmes. 


Modem DIGITEL DTL2000 Plus … 1990F 
(pour CPC 464/6128). Le DTL PLUS permet de commu- 
niquer sous les modes V21-V23, c'est-à-dire sous tous 
les types de modulation FSK existant actuellement. On 
peut donc acceder à Transpac et à des réseaux spéciali- 
ses. 


MODEM DIGITELEC DTL 2100 2750F 
Le DTL 2100 est un modem intelligent, c'est-à-dire qu'il 
sait dialoguer avec le micro ordinateur où le terminal 
auquel il est raccordé, ce qui permet de le configurer 
facilement. De plus, il est multimodes : V21, V23, V25 
bis ou CCIT. L'appel et la réponse entièrement automati- 
ques permettent au modem de fonctionner de façon 
tout à fait autonome, sans aucune intervention humaine. 


MERCITEL CPC 1 1290F 
(logiciel interface + câble) 

Transforme votre CPC en Minitel à la condition que vous 
possediez un Minitel. Le logiciel est dans la ROM de 
l'interface. || permet une copie sur drive et une impres- 
sion sur imprimante des pages Minitel. 


(pour claviers, moniteurs et unité disquette) 
Nos housses sont en matière synthétique antistatique 


HOUSSES CPC 464 

CLAVIER + MONITEUR MONO 140F 
HOUSSES CPC 6128 

CLAVIER + MONITEUR MONO 150F 
HOUSSES CPC 464 

CLAVIER + MONITEUR COULEUR. 150F 
HOUSSES CPC 6128 

CLAVIER + MONITEUR COULEUR. 150F 
HOUSSES IMPRIMANTES 80F 
HOUSSE UNITE DISQUETTE 55F 
HOUSSE DPM 2000 80F 
HOUSSE LX 80 80F 
HOUSSE CENTRONICS 80F 
HOUSSE OKIMATE 20 80F 
HOUSSE FUJI PD 80 80F 


RUBANS IMPRIMANTES 


Nous tenons sur stock la plupart des modèles 
de rubans de diffusion courante. Leurs prix vont 
de 45 à 120 F selon modèle. Consultez-nous. 


RAMES PAPIER 


RAME PAPIER NON ZONÉ 69F 


500 feuilles format A4, bandes caroll détachables 


RAME PAPIER NON ZONÉ 99F 


500 feuilles format A3, bandes Caroll détachables 


RAME ETIQUETTES 12x3 cm 85F 


le 1000 sur paravents bandes Carol 
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CABLES DE LIAISON 


CABLE DOUBLEUR 

DE JOYSTICK 170F 
Câble qui se branche sur la sortie de l'Amstrad et 
permet de brancher deux joysticks sans utiliser le joys- 
tick Amstrad. Ex.: 2 Quickshot Il ou 1 Quickshot | et un 
PRO 500. 


CABLE CENTRONICS AMSTRAD 
IMPRIMANTE 175F 
Ce câble permet de brancher n'importe quelle impri- 
mante munie d’une prise Centronics sur la prise impri- 
mante de l’Amstrad. 


CABLE FDi 175F 


Ce cäble permet de raccorder l'unité de disquette FD1 à 
un CPC 464 ou 6128. 


CABLE MAGNETO CASSETTE/ 
AMSTRAD CPC 60F 
Ce connecteur est muni d'un côté de la fiche ronde 5 
broches DIN qui vient s'enficher au dos de l'Amstrad et 
de l’autre côte de 3 jacks (un pour l'entrée, un pour la 
sortie et le dernier pour la télécommande). Attention, le 
cablage de fiche de l'Amstrad est particulier. Dans le 
commerce hifi, on ne trouve pas ce cäble branché de 
cette façon. 


CABLE RALLONGE (1,50 M) 
ECRAN/CLAVIER CPC 464 135F 
Ce cäble permet d'éloigner le moniteur TV du clavier, ce 
qui est pratiquement indispensable si l'on veut jouer 
longtemps avec le moniteur couleur. 


CABLE RALLONGE (1,50 M) 


ECRAN/CLAVIER 664 et 6128 185F 

CABLE RALL. (2 M) JOYSTICK 70F 

CABLE SON STEREO 

CPC/CHAINES HI FI 60F 
BOMBES AEROSOL 

COMPUNETT 99F 


Nettoyeur des ecrans d'affichage, des parties en verre 
et en plastique, des claviers. Ne laisse aucun dépôt. 


PRINTER 66 95F 
Nettoyeur d'imprimantes. S'applique sur les têtes d'im- 
pression et les chemins de bandes. Elimine les résidus 
de métal, les graisses et les huiles résinifiées.. Produit 
étonnant qui est pratiquement indispensable pour cha- 
que imprimante. 


DISQUETTE DE NETTOYAGE 3” 149F 
Avec son liquide. S'introduit dans le lecteur de dis- 
quette. Nettoie les têtes du lecteur. 


CASSETTE NETTOYAGE ALLSOP 

POUR CPC 464 . | 75F 
Cette cassette est munie d’un dispositif anti-abrasif en 
“peau de chamois” synthétique et d'un liquide appro- 
prie. c'est le meilleur dispositif de nettoyage de têtes 
que nous connaissons. 


<ÉÈRRe re, 


GEN 





CASSETTE 
D'AZIMUTAGE DE TETES 179F 


Cette cassette, indispensable pour le 464, vous permet, 
à l’aide d’un petit tournevis, de règler précisément la 
hauteur de vos têtes magneto en fonction de signaux 
émis par la cassette d’azimutage. Ainsi vous n'avez plus 
de problème de chargement dû à un mauvais azimutage 
de votre 464 (à notre connaissance, 90 % des cassettes 
qui ne chargent pas sont victimes de ce défaut). L'azi- 
mutage du 464 se déregle tôt ou tard en fonction de 
l'usage plus où moins intensif que vous en faites et il 
suffit de déplacer la tête de quelques microns pour que 
votre programme ne se charge plus. 


FILTRES ECRANS 


POUR MONITEUR MONOCHROME 





GT 65 160F 
pour 464 et 6128 

POUR MONITEUR 

COULEUR CTM 644 190F 
pour 464 et 6128 


Le filtre écran n'est pas en verre organique mais en 
tissu. 1! est situé devant l'écran de votre ordinateur 
auquel il est fixé par son cadre avec des pastilles 
autocollantes. Ce tissu est constitué d'une trame en 
micromailles qui arrêtent les rayons obliques de la 
lumière ambiante qui se réflechissent generalement sur 
l'ecran de votre moniteur. Les caracteres sont alors plus 
nets car ils sont dépourvus du halo qui les entoure 
généralement. La trame en nylon est conductrice et 
permet d'ecouler les charges statiques qui s'accumulent 
sur la surface de l'écran. Le filtre ecran peut être 
comparé aux grilles antidiffusantes utilisees en radiolo- 
gie pour améliorer la nettete des clichés. L'entretien du 
filtre écran est tres simple. |! se fait à l'aide d'un simple 
chiffon sec, non pelucheux. 


SUPPORT ECRAN ORIENTABLE. 250F 
Support ecran orientable à 360° de latitude et 20° de 
longitude. Tres pratique. 


UNIVERSAL PRINTER STAND 139F 





Support universel pour tout type d'imprimante. Permet 
de ranger la rame de papier sous l'imprimante. 


BOITES DE 


RANGEMENT 





DD 14 29F 
Boite de 10 disquettes 3”. Coloris gris. 

YUD 35 29F 
Boite de 10 disquettes 3”. Transparente. 

DS 40L sans clé - 69F 
DS 40L avec clé 139F 


Boite 40 disquettes 3” avec intercalaires et couvercle 
transparent. 
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MEDIABOX POSSO 139F 


Boite de 40 à 150 disquettes 3” avec intercalaires. 





C'est, de loin, la boite la plus vendue chez GENERAL. 
De presentation modulaire, elle est munie de rails qui 
permettent de les emboîter les unes aux autres. De 
construction tres robuste, on y trouve des intercalaires 
d'origine. Une serrure d'une valeur de 70F peut être 
montée en option ainsi que des intercalaires supplemen- 
taires. 


YA 6090 sans clé 129F 
YA 6090 avec clé 175F 
Boite 90 disquettes 3” avec intercalaires et couvercle 
transparent. 


JET EXECUTIVE 
Pochette 20 disquettes 3” type sacoche. 


EXTENSIONS MÉMOIRES 


EXTENSION VORTEX 256 Ko 1190F 
Extension memoire pour 464,664. Se presente sous la forme 
d'un circuit imprimé qui s'insere à l'interieur du CPC. Vous 
pouvez alors travailler avec des programmes professionnels tels 
que DBase Il, Multiplan, Wordstar etc. Vous pouvez travailler 
avec une RAM virtuelle ultra rapide sous CPM 2.2. 


EXTENSION VORTEX 512 Ko 1590F 
Ses caracteristiques sont identiques à la precedente, mais en 
512Ko. 


EXTENSION DK TRONICS 64 Ko 599F 
Pour CPC 464 et 664. Se présente sous la forme d'une cartou- 
che emboitable dans le port d'extension. Permet d'accéder a 
CPM. 


119F 


STATION MICRO 


AMSTRAD 


Pour les heureux possesseurs d'un micro AMSTRAD 
464 ou 6128 équipe d'un moniteur couleur CTM-644, 
pour un prix tres attractif, GENERAL leur propose : 

UN ADAPATATEUR TELEVISION pour regarder leurs 
emissions favorites sur le moniteur couleur de leur 
micro ; 

UN RADIO REVEIL PO/GO/FM pour se réveiller en 
musique, en rythme, de bonne humeur : 
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UN JOYSTICK pour jouer (à deux si vous en avez déjà 

un) aux mille jeux disponibles sur les micros Amstrad ; 

15 PROGRAMMES DE JEUX PALPITANTS 

UN BUREAU pour ranger le tout, en gardant votre micro 

toujours prêt a jouer. 

Compte tenu de la relative pénurie de ce produit, nous 

vous conseillons vivement de le réserver au magasin 

avant les fêtes de Noël ! 

OFFRE LIMITÉE 1290F 

Cadeau GENERAL : COURS AUTOFORMATION CPC 
SUR DISQUETTE 3 POUCES 


PACK EDUCATIF 





pour AMSTRAD CPC avec 
lecteur disk - Problèmes 
mathematiques (CM1/CM2) 
- Vocabulaire (CM1/CM2/6e/ 
5° - Amscom, règles sur les 
mots (CE1/CE2/CM1/CM2) - 
Amstern, regles de gram- 
maire (CE1/CE2/CM1/CM2) 
- Memoram, dictées (CE2/ 
CM1/CM2/6:) Tables 
d'opération  (CP/CE1/CE2 
CM1/CM2/6:) - Decim, nom- 
bres decimaux (CE1/CE2 
CMi/CM2/6:/5°) - Geogra- 
phie (CM1/CM2/6:/5e/4:/3e). 


195F au lieu de 295F 


\ 


 LLLALLALALLLL LA 


PACK EDUCATIF Ne 1 
POUR 
AMSTRAD CPC 


ANS SNS 





COURS AUTOFORMATION 
PRINCIPAUX SUJETS TRAI- 
TES: Tout sur une bonne 
utilisation du clavier - La pre- 
mière instruction - Aide à la 
programmation - Introduc- 
tion au basic - Couleurs et 
graphismes - production du 
Êl son - Le lecteur de disquet- 
tes : disquettes, formattage, 
noms de fichiers, program- 
mes sous forme de fichier 
ASCII, programmes proté- 
ges, sauvegarde de zones 
de la mémoire, fusion de 
programmes, suppression 
de fichiers, comment chan- 
ger le nom des fichiers. 


OFFRE SPECIALE POUR CPC 6128 
195F au lieu de 345F 


Ras. 


le temple de l'électronique 


COURS 
D’AUTOFORMATION 
A L'ORDINATEUR 
AMSTRAD CPC 6128 


Cycle-initiation 








AAA NA, A7 A, (on 417 T4 


MUSIQUE : INTERFACE MIDI + SEQUENCEUR 8 PISTES CLAVIUS 
1490" 


Métronome - Bouclage sur chaque piste - MIDI sur les 16 canaux - Synchro MIDI - 


Pré-mixage des pistes - Sauvegarde des séquences - Fenêtres - Bloc-note. 
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LE GRAND 


SPECIALISTE 


DEPARTEMENT MEGASOFTS : L'ENFER DU JEU 


LES TABLES DE LA LOI 


En faisant l’acquisition d’un MEGASOFT chez GENERAL, vous avez droit : 


© GARANTIE DU MEILLEUR PRIX : si vous trouvez moins cher 
ailleurs avant votre achat, dites-le nous et nous vous propose- 


rons un prix encore meilleur. Si, dans un délai de quinze jours 
après votre achat, vous trouvez votre soft moins cher ailleurs, 
nous vous remboursons la différence. 


e GARANTIE DE BON FONCTIONNEMENT : en cas de défectuo- 
sité du logiciel pendant sa première année d'utilisation, nous 


vous l’échangeons. 


LES COMPILATIONS 
DE MEGASOFTS CPC 


LES GEANTS DE L’ARCADE 2 
cassette :149F disquette : 199F 
STREET FIGHTER + SIDEARMS + BIONIC COM- 
MANDO + GUNSMOKE + DESOLATOR + SCHA- 
KLED 


COMMAND PERFORMANCE 

cassette : 139 F disquette : 189 F 
MERCENARY + HARD BALL + ARMAGUEDON 
MAN + LEVIATHAN + BOBSLEIGH + SCHAKLED 
+ TRANTOR + CHOLO + XENO + 107 FRAME 


TEN MEGA GAMES III 

cassette : 145 F disquette : 189 F 
LEADER BOARD + 107: FRAME + LAST MISSION 
+ FIRÉLORD + ROCK + RANARAMA + FIGHTER 
PILOT + IMPOSSIBLE + CITY SLICKER + DRA- 
GON TALK 


HISTORY IN THE MAKING 

cassette : 185 F disquette : 229 F 
LEADER BOARD + EXPRESS RIDER + IMPOSSI- 
BLE MISSION + SUPER CYCLE + GAUNTLET + 
BEACH HEAD + INFILTRATOR + KUNG FU MAS- 
TER + SPY HUNTER + ROAD RUNNER + BRUCE 
LEE + GOONIES + WORLD GAMES + RAID 


LES BEST DE US GOLD 

cassette : 149 F disquette : 199 F 
OUTRUN + GAUNTLET 2 + CALIFORNIA GAMES 
+ 720° + ROLLING THUNDER 


12 JEUX EXCEPTIONNELS 

cassette : 129 F disquette : 149 F 
CYNERNOID + DEFLECTOR + MASK + BLOOD 
BROTHERS + NEBULUS + HERCULES + NORTH 
STAR + EXOLON + LES MAITRES DE L'UNIVERS 
+ VENOM STRIKE BACK + MARAUDER + RANA- 
RAMA 


OCEAN DYNAMITE 

cassette : 149 F disquette : 199 F 
PLATOON + PREDATOR + KARNOV + CRAZY 
CARS + COMBAT SCHOOL + SALAMANDER + 
DRILLER + GRYZOR 


GAME, SET AND MATCH 

cassette : 129 F disquette : 179 F 
TENNIS + HYPER SPORT + PING PONG + FOOT 
+ GOLF + BASEBALL + BOXING + POOL + 
SUPER DECATHLON 


GAME, SET AND MATCH 2 

cassette : 149 F disquette : 199 F 
MATCH DAY Il + BASKET MASTER + SUPER 
HANG ON + CHAMPIONSHIP SPRINT + TRACK 
AND FIELD + CRICKET + SNOOKER + GOLF 


FORCES MAGIQUES 

cassette : 149 F disquette : 199 F 
LA PANTHERE ROSE + WESTERN GAMES + 
CLERVER AND SMART + OPERATION NEMO + 
DAKAR 4X4 


LES AS DU CIEL 

cassette : 149 F disquette : 199 F 
ADVANCED TACTICAL FLIGHT + ACE + SPITFIRE 
40 + TOMAHAWK + AIR TRAFFIC CONTROL + 
STRIKE FORCE HARRIER 


FIST AND THROTTLES 

cassette : 129 F disquette : 189 F 
ENDURO RACER + BUGGY BOY + IKARI WAR- 
RIOR + DR DRAGON'S LAIR + THUNDERCATS 


FRANK BRUNO'S BIG BOX 

cassette : 139 F disquette : 179 F 
FRANK BRUNO BOXING + AIRWOLF + BOMB 
JACK + SABOTEUR + GHOST'N GOBLINS 


LES FUTURISTES 

cassette : 149 F disquette : 199 F 
BOB MORANE SCIENCE FICTION + SAPHIR + 
MINE AUX DIAMANTS + ANTHROPE 


SIMULATION PACK 


cassette : 145F disquette : 195 F 
GRAND PRIX 500 + QUAD + SUPERSKI 


LES DEFIS DE TAITO 

cassette : 139 F disquette : 199 F 
TARGET RENEGADE + ARKANOÏD | + ARKANOID 
1 + BUBBLE BOBBLE + FLYING SHARK + SLAP- 
FIGHT 


GOLD SILVER BRONZE 


cassette : 145F disquette : 239 F 
23 EPREUVES SPORTIVES 


LEADERBOARD “PAR 3" 

cassette : 145 F disquette : 169 F 
LEADERBOARD + LEAD TOURNAMENT + W. CL. 
LEADERBOARD 


KARATE ACE 

cassette : 115 F disquette : 175 F 
KUNG FU MASTER + BRUCE LEE + UCHIMATA + 
THE WAY OF TIGER + ADVENGER + SAMOURAI 
TRILOGY + THE WAY OF EXPLODING FIST 


ARCADE ACTION 

cassette : 109 F disquette : 179 F 
BARBARIAN + RENEGADE + SUPERSPRINT + 
RAMPAGE + INTERNATIONAL KARATE 2 


LES GEANTS DE L'ARCADE 

cassette : 115F disquette : 195 F 
ROADRUNNER + INDIANA JONES + RYGAR + 
GAUNTLET DEEP DUNG 


LA COLLECTION KONAMI 

cassette : 115F disquette : 185 F 
JACKAL + SHAOLIN ROAD + NEMESIS + JAIL- 
BREAK + YEAR KUNG FU + YEAR KUNG FU 2 + 
GREEN BERET + HYPER SPORT + PING PONG + 
KONAMI 


TOP TEN COLLECTION 

cassette : 99 F disquette : 159 F 
SABOTEUR 1 + SABOTEUR 2 + SIGMA 7 + 
CRITICAL MASS + AIRWOLF + THANATOS + 
DEEP STRIKE + COMBAT LYNX + BOMB JACK 2 
+ TURBO ESPRIST 


OCEAN STAR HITS 2 

cassette : 89 F disquette : 159 F 
ARMY MOVES + MUTANT + WIZZBALL + HEAD 
OVER HEALS + COBRA + TANK 

ALBUM EPYX 

cassette : 95 F disquette : 185 F 
ALBUM LORICIEL disquette : 169 F 
ALBUM DIGITAL 

cassette : 95 F disquette : 139 F 


io TnA 





© GARANTIE DE FRAICHEUR : nous ne vous proposons que les 
dernières versions commercialisées des logiciels. 
© GARANTIE DE CHOIX : nous nous engageons à vous offrir le 
plus grand choix de logiciels de Paris. Si vous ne trouvez pas 
dans nos annonces le soft désiré, consultez-nous. 


e DROIT A LA DEMO: si vous le souhaitez et que les conditions 
s’y prêtent, vous pouvez demander une démonstration du méga- 


soft que vous souhaitez acquérir. 


IMAGINE ARCADE HITS 

cassette : 109 F disquette : 139 F 
ARKANOID + GAME OVER + MAD MAX + 
ee OF KAGE + SLAP FIGHT + YEAR KUNG 
OCEAN ALL STARS HITS 

cassette : 89 F disquette : 139 F 


LES AS DE L'ESPACE 

cassette : 139 F disquette : 189 F 
XEVIOUS + CYBERNOID + NORTH STAR + 
ZYNAPS + TRANTOR + EXOLON 

SUPREME CHALLENGE 


cassette : 119 F disquette : 199 F 
TETRIS + ELITE + STARGLIDER + SENTINEL + 


ACE?2 

A 320 

cassette : 145F disquette : 195 F 
ACTION SERVICE 

cassette : 129 F disquette : 179 F 
AFTER BURNER 

cassette : 115F disquette : 159 F 
AIRBORNE RANGER 

cassette : 179 F disquette : 225 F 
ALIEN SYNDROME 

cassette : 89 F disquette : 135 F 
ARCADE WIZARD 

cassette : 99 F disquette : 145 F 
BARBARIAN (PSYNO) 

cassette : 89 F disquette : 135 F 
BARBARIAN 2 

cassette : 89 F disquette : 139 F 
BATMAN 

cassette : 99 F disquette : 149 F 
BOMBUZAL 

cassette : 89 F disquette : 139 F 
BUTCHER HILL 

cassette : 89 F disquette : 139 F 
CARRIER COMMANDE 

cassette : 139 F disquette : 189 F 
CHICAGO 30'S 

cassette : 109 F disquette : 145 F 
CORPORATION 

cassette : 89 F disquette : 135 F 
DARK FUSION 

cassette : 89 F disquette : 139 F 
DOUBLE DRAGON 

cassette : 99 F disquette : 149 F 
DRAGON NINJA 

cassette : 109 F disquette : 145 F 
DYNAMIC DUO 

cassette : 109 F disquette : 145 F 
ECHELON 

cassette : 129 F disquette : 150 F 


EMMANUELLE disquette 
FISH 

cassette : 129 F disquette : 
FOOTBALL MANAGER 2 
cassette : 135 F disquette : 
GALACTIC CONQUEROR 
cassette : 129 F disquette : 
GARY L. HOT SHOOT 

cassette : 95 F disquette : 
G.I. HERO 

cassette : 85F disquette : 
INDIAN MISSION disquette : 
IRON HAND 

cassette : 99 F disquette : 
IRON HOUSE 

cassette : 90 F disquette : 
IRON LORD 

cassette : 149 F disquette : 
JUNGLE BOOK disquette 
LIVE AND LET DIE 

cassette : 105 F disquette : 
MEUTRE A VENISE 

cassette : 139 F disquette : 
MOTOR MASSACRE 

cassette : 95 F disquette : 
NETHER WORLD 

cassette : 95 F disquette : 
NIMITZ 

cassette : 89 F disquette : 
NORTH AND SOUTH 

cassette : 145F disquette : 
OPERATION WOLF 

cassette : 99 F disquette : 
PAC LAND 

cassette : 95 F disquette : 
PAC MANIA 

cassette : 109 F disquette : 
PUFFY’'S SAGA 

cassette : 135 F disquette : 
RAMBO 3 

cassette : 89 F disquette : 
RETURN OF THE JEDI 

cassette : 95 F disquette : 
REX 

cassette : 89 F disquette : 
ROADWARS 

cassette : 89 F disquette : 
ROBOCOP 

cassette : 99 F disquette : 
R TYPE 

cassette : 109 F disquette : 
SECRET DEFENSE 

cassette : 129 F disquette : 





:189F 
185F 
189F 
169F 
135F 


135F 
155F 


145F 


140F 


185F 
:235F 


155F 
190F 
139F 
139F 
155F 
189F 
149F 
139F 
160F 
169 F 
139F 
139F 
159F 
135F 
149F 
159F 


190 F 








SKATE BALL 

cassette : 139 F disquette : 179 F 
SKATE OR DIE 

cassette : 99 F disquette : 139 F 
STAR TREK 

cassette : 99 F disquette : 139 F 
SAVAGE 

cassette : 105F disquette : 159 F 
SDI 

cassette : 99 F disquette : 149 F 
SHOOT OUT 

cassette : 89 F disquette : 140 F 
SOLDIER OF LIGHT 

cassette : 109 F disquette : 135 F 
TECHNOCOP 

cassette : 89 F disquette : 150 F 
TERRIFIC LAND disquette : 189 F 
TERRORPODS 

cassette : 89 F disquette : 135 F 
THE ARCHON COLL. 

cassette : 159 F disquette : 169 F 
THE DEEP 

cassette : 95 F disquette : 145 F 
THUNDERBLADE 

cassette : 89 F disquette : 139 F 
TIGER ROAD 

cassette : 89 F disquette : 139 F 
TIGER TIGER 

cassette : 95 F disquette : 139 F 
TIMES OF LORE 

cassette : 95 F disquette : 139 F 
TINTIN SUR LA LUNE 

cassette : 139 F disquette : 189 F 
TITAN 

cassette : 129 F disquette : 169 F 


10, boulevard 
de Strasbourg 
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TOTAL ECLIPSE 
cassette : 99 F disquette : 149 F 


TRIVIAL PURSUIT (nouvelle version) 


cassette : 189 F disquette : 249 F 
TRUCK 

cassette : 179 F disquette : 219 F 
TYPHOON 

cassette : 85F disquette : 129 F 
THE ELIMINATOR 

cassette : 89 F disquette : 135 F 
VICTORY ROAD 


cassette : 89 F disquette : 139 F 


VOYAGE AU CENTRE DE LA TERRE 
disquette : 195 F 


WEC LE MANS 
cassette : 99 F disquette : 149 F 


LES HITS TOPS 
LEZEAATUILLIU 


4x4 OFF ROAD RACING 

cassette : 99 F disquette : 149 F 
944 TURBO CUP 

cassette : 149 F disquette : 199 F 
1943 

cassette : 105 F disquette : 145 F 
ADVENTURE DUNGEON DRAGON 
cassette : 99 F disquette : 189 F 
ALTERN WORLD GAMES 

cassette : 89 F disquette : 139 F 
ARTURA 

cassette : 89 F disquette : 159 F 
BARD'S TALES 

cassette : 169 F disquette : 199 F 
CONSPIRATION 

cassette : 135 F disquette : 179 F 
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CYBERNOID 2 

cassette : 99 F disquette : 159 F 
DALEY THOMSON'S 

OLYMPIC CHALLENGE 

cassette : 99 F disquette : 149 F 
FREEDOM disquette : 189 F 
FUSION 2 disquette : 179 F 
GAME OVER 2 

cassette : 125F disquette : 189 F 
GIGN / OPERATION JUPITER 
cassette : 139 F disquette : 189 F 
GUERILLA WAR 

cassette : 99 F disquette : 149 F 
HURLEMENTS 


cassette : 129 F disquette : 169 F 
L'ARCHE DU CAPITAINE BLOOD 


cassette : 159 F disquette : 189 F 
MONTE CRISTO disquette : 189F 
PETER PAN disquette : 159 F 
PIRATES disquette : 149 F 
ROY OF ROVERS 

cassette : 109 F disquette : 159 F 
THE GAMES WINTER EDIT 

cassette : 89 F disquette : 139 F 
THE LAST NINJA 2 

cassette : 139 F disquette : 159 F 
THE VINDICATOR 

cassette : 85F disquette : 129 F 


LES CLASSIQUES 
MEGASOFTS 
20.000 LIEUES SOUS LES MERS 


disquette : 165 F 
FER ETFLAMMES disquette : 239 F 










AnornAn 


FIRE AND FORGET 
cassette : 119 F disquette : 159 F 
F15 STRIKE EAGLE 
cassette : 99 F disquette : 149 F 
GUNSHIPS 
cassette : 189 F disquette : 239 F 
L'EMPIRE CONTRE-ATTAQUE 
cassette : 99 F disquette : 155 F 
MATA HARI 
cassette : 130 F disquette : 180 F 
MAXI BOURSE 
cassette : 139 F disquette : 189 F 
NIGEL MANSELL’S 
cassette : 99 F disquette : 159 F 
NIGHT RAIDER 
cassette : 105 F disquette : 159 F 
OFF SHORE WARRIOR 
cassette : 135 F disquette : 169 F 
PEUR SUR AMITTYVILLE 

disquette : 165 F 
PROFESSION DETECTIVE 

disquette : 225 F 
ROADBLASTERS 
cassette : 105 F disquette : 159 F 
SCRABBLE DE LUXE 

disquette : 215 F 
SKATE CRAZY disquette : 135 F 
STREET SPORT BASKET 
cassette : 89 F disquette : 139 F 
SUPERSPORTS 
cassette : 89 F disquette : 139 F 
THE DARK SIDE 
cassette : 89 F disquette : 135 F 
THE TRAIN 


cassette : 125 F disquette : 189 F 


ALLEZ CL AUUTANULTEAR Le 


LES COMPILATIONS DD JEUX 


TOP 6 
Cassette : 129 F Disquette :199 F 
(Space + Mach 3 + Billy 2 + Charly diams + 


Budget + Lorigraph) 

SPECIAL ACTION 

Cassette : 159 F Disquette :219 F 
ERRE HIT | Disquette : 220 F 
MAGNIFICENT 7 Disquette : 189 F 
MONDE ARCADE 

Cassette : 149 F Disquette :199 F 
PRIVES 

Cassette : 149 F Disquette :199 F 
AVENTURIERS 

Cassette : 149 F Disquette :199 F 
DIX SUR DIX 


Cassette : 149 F Disquette :199 F 


MLD CAEULE 


L'ILE Disquette : 199 F 
L'ŒIL DE SET 

Cassette : 150 F Disquette : 195 F 
LA CHOSE DE GROTEMBOURG 
Cassette : 150 F Disquette :195 F 
MAITRE DES AMES Disquette : 195 F 


MANOIR MORTEVILLE Disquette : 199 F 


MASQUE + Disquette : 195 F 
PEUR SUR AMITYVILLE 

Disquette : 165 F 
SKYX Disquette : 180 F 


RUN THE GAUNTLET 

Cassette : 99 F Disquette :149 F 
F16 COMBAT PILOT 

Cassette : 145 F Disquette :190 F 
MICROPROSE SOCCER 

Cassette : 140F Disquette :190 F 
PURPLE SATURN DAY 

Cassette : 165 F Disquette :195 F 
REAL GOSTBUSTERS 

Cassette : 165 F Disquette :145 F 
VINDICATORS 

Cassette : 95 F Disquette :145 F 
THE MUNSTERS 

Cassette : 95 F Disquette :145 F 
MICKEY MOUSE Disquette : 155 F 
BLASTEROIDES 

Cassette : 99 F Disquette :149 F 
WARINMIDDLE EARTH 

Cassette : 99 F Disquette :149 F 
HKM 

Cassette : 99 F Disquette :149 F 
LED STORY 

Cassette : 99 F Disquette :149 F 
ARCHON COLLECTION 

Cassette : 95 F Disquette :145 F 
SUPERMAN 

Cassette : 95 F Disquette :145 F 
MUNSTER Disquette : 149 F 


DUO PACK (Space Race + Bob Winner) 
Cassette : 149 F Disquette :199 F 


BUMBY 

Cassette : 140 F Disquette :190 F 
CHICAGO 90 

Cassette : 140 F Disquette :190 F 
HIGHWAY PATROL Disquette : 190 F 
MUSIC PRO Disquette : 380 F 
SILIPACK Disquette : 395 F 


MIROIR ASTRAL Disquette : 320 F 
PREVISION ASTRALE Disquette : 380 F 
HORLOGE ASTRALE Disquette : 350 F 


GESTION BANCAIRE Disquette : 250 F 
GESTION FICHIERS Disquette : 350 F 
DESSIN TECHNIQUE Disquette : 450 F 
DESSIN TECHNIQUE Disquette : 750 F 
ASTRO 2001 Disquette : 299 F 
TASSIGN Disquette : 310 F 


MASTER CALC (CPC 6128) 
Disquette : 379 F 
JADE 


Disquette : 390 F 
DISCOLOGY Disquette : 350 F 
DISCOBOLE (Assembleur) Disquette : 360 F 
ADDES Disquette : 270 F 
IMPRIMIMAGE Disquette : 


PACK GESTION SEMAPHORE 
Disquette : 699 F 


KIT TELECHARGEMENT 
Disquette : 110 F 


VECTORIA 3D Disquette : 410 F 


DEFI AU TAROT Disquette : 180 F 
ESPIONNAGE Disquette : 169 F 


PEGASUS Disquette : 249 F 
CHUCK YEAGER 

Cassette : 95 F Disquette :165 F 
CIRCUS Disquette : 165 F 


1001 VOYAGES (5/8 ans) Disa. : 290F 
ALGEBRE (4</3°) Disquette : 195 F 
ANGLAIS CONFIRME (4e/3°) 

Disq. : 195 F 
ANGLAIS DEBUTANT (6°/5°) 

Disa. : 195 F 
ANGLAIS (1re/TERM) Disquette : 195 F 
ANGLAIS TOP NIVEAU Disquette : 195 F 
ANNIVERSAIRE BOBBY 
(5/8 ans) Disquette : 169 F 
APPRENDS MOI À COMPTER 
(MATERN/CP) Disquette : 195 F 
APPRENDS MOI À ECRIRE 


(1/2 CPICE) Disquette : 195 F 





TAN 2 42065050 
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APPRENDS MOI A LIRE (CP) 
Disquette : 195 F 


APPRENDS MOI A LIRE (MATERN/CP) 
Disquette : 195 F 
ASSOCIE Disquette : 199 F 
ATELIER DES PUZZLES (MATERN/CE) 
Disquette : 95 F 
BALADE AU PAYS DE BIG BEN (6-/5°) 
Cassette : 180 F Disquette : 225 F 
BALADE AU PAYS DE L'ANGLAIS 
(6°/SECONDE) Disquette : 720 F 


BALADE AU PAYS DE L'ECRIT (CE/CM) 
Cassette : 160 F Disquette : 180 F 


BALADE OUTRE RHIN (6e/5°e) 
Cassette : 180 F Disquette : 225 F 


BALLADE À COLOGNE Disquette : 195F 


BALLADE A SEVILLE Disquette : 195 F 
BALLADE AU PAYS DE L'ECRIT 

(CE/CM) Cassette : 160 F 
BARRE L'INTRUS Disquette : 199 F 


BOSSE DES MATHS 3° Disquette : 
BOSSE DES MATHS 4° Disquette : 
BOSSE DES MATHS 5e Disquette : 195 F 
BOSSE DES MATHS 6° Disquette : 195 F 
CONJUGUER (CE/CM) Disquette : 95 F 


CREER JOUER AVEC MATHS 
Disquette : 229 F 


DECOUVERTE DE L'HOMME (4°</3°) 
Disquette : 195 F 
DECOUVERTE DE LA TERRE (4</3:°) 
Disquette : 195 F 


DECOUVERTE DE LA VIE (6/5e) 
Disg. : 195 F 


195F 
195F 


DESTINATION MATHS 
CE1/CE2,CM1/CM2 Disquette : 199 F 


DIDACT ENGLISH ORTH GRAM BTS 
Disquette : 220 F 


DIDACT ENGLISH ORTH GRAM COL 
Disquette : 220 F 


DIDACT ENGLISH ORTH GRAM LYC 
Disquette : 220 F 


10, boulevard 
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ECRIRE SANS FAUTES VOL 1 (6°/5°) 
Disquette : 195 F 


ECRIRE SANS FAUTES VOL 2 (6</5e) 
Disquette : 195 F 


EDUC MATERNELLE Disquette : 200 F 
EDUC MATERNELLE 2 Disquette : 220F 
ENIGME A MADRID (4e/3e) Disa. : 145 F 
ENIGME A MUNICH ({4e/3e) Dis. : 225 F 


ENIGME A OXFORD (4:/3°) 

Cassette : 180 F Disquette : 225 F 
EQUATIONS 

Cassette : 180 F Disquette : 225 F 


ESPACE ET SOLIDE Disquette : 199 F 
ESPAGNOL {1re/TERM) Disquette : 195 F 
EXAMS Disquette : 220 F 


FOLLE LECTURE 
DE DON QUICHOTE (6e) Disquette : 195 F 


FRANÇAIS CE2 225F 


FRANÇAIS CM 
Cassette : 170 F 


FRANÇAIS CM1 
FRANÇAIS CM2 
FRANÇAIS CP/CE1 
FRANÇAIS (1'e/TERM) 
FRANÇAIS REUSSITE 3e 
FRANÇAIS REUSSITE 4e 
FRANÇAIS REUSSITE 5e 
FRANÇAIS REUSSITE 6e 


FRANÇAIS SON (CP/CM) 
Cassette : 170F Disquette : 200 F 


GEODYSSEE PACK (62/3) Disa. : 850 F 
GEOGRAPHIE (1r/TERM) Disa : 195 F 
GEOGRAPHIE PRIMAIRE  Diso. : 220 F 
GEOMETRIE (2: cycle) Disq. : 225 F 
GRAMMAIRE (6e/5e) Disquette : 220 F 
HISTOIRE (1'e/TERM) Disquette : 195 F 


IL ETAIT UNE FOIS (8/12 ans) 
Disq. : 149 F 


Disquette 


Disquette : 200 F 
Disquette : 225 F 
Disquette : 225 F 
Disquette : 225 F 
Disquette : 195 F 
Disquette : 150 F 
Disquette : 150 F 
Disquette : 150 F 
Disquette : 150 F 


J'APPRENDS A ECRIRE 


(MATERN/CP) Disquette : 150 F 
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J'APPRENDS A LIRE 
(MATERN/CP) Disquette : 150 F 


J'APPRENDS A OBSERVER 
(MATERN/CP) Disquette : 


J'APPRENDS LES NOMBRES 
(MATERN/CP) Disquette : 


LANGUE FRANÇAISE 3e  Disa : 
LANGUE FRANÇAISE 4  Disa.: 
LANGUE FRANÇAISE 5°  Disa. : 195F 
LANGUE FRANÇAISE 6e  Disg.:195F 


LANGUE FRANÇAISE VOL 1 (4e/3°) 
Disquette : 195 F 

LANGUE FRANÇAISE VOL 1 (6°/5°) 
Disquette : 195 F 

LANGUE FRANÇAISE VOL 2 (4e/3e) 
Disquette : 195 F 


LANGUE FRANÇAISE VOL 2 (6-/5°) 
Disquette : 195 F 


150F 


150F 
195F 
195F 


LECTURE CP Disquette : 220 F 
MATHS 2e CYCLE Disquette : 290 F 
MATHS 3° 

Cassette : 175F Disquette : 220 F 
MATHS 4e Cassette :175F 
MATHS 5e Disquette : 220 F 
MATHS 5e/4e 

Cassette : 175 F Disquette : 220 F 
MATHS 6e 

Cassette : 175 F Disquette : 220 F 
MATHS 6e/5e Disquette : 225 F 
MATHS B (1'/TERM) Disquette : 195 F 
MATHSCETE(1"/TERM) Disc. : 195F 
MATHS CE 

Cassette : 175F Disquette : 220 F 
MATHS CE2 Disquette : 225 F 
MATHS CM Cassette : 175F 
MATHS CM1 Disquette : 225 F 
MATHS CM2 Disquette : 225 F 
MATHS CP/CE1 Disquette : 225 F 
MATHS D{1r/TERM) Disquette : 195 F 
MATHS 2e CYCLE Cassette : 175F 






sr 





MATHS 2e CYCLE 2 
Cassette : 175F Disquette : 245 F 


MATHS SUCCES 3e Disquette : 149,90 F 
MATHS SUCCES 4e Disquette : 149,90 F 
MATHS SUCCES 5/6 ANS Dia. : 150F 


MATHS SUCCES 5e Disquette : 150 F 
MATHS SUCCES 6e Disquette : 150 F 
MATHS SUCCES CM Disquette : 150 F 
MATRICES Disquette : 220 F 
MEMORISE Disquette : 199 F 
MONTE CRISTO 6e/% Disquette : 195 F 
MOTS CROISES MAGIQUES 

(MATERN/CE) Disquette : 95 F 
MULTICOURS 6e Disquette : 245 F 
MULTICOURS 5e Disquette : 245 F 
MULTICOURS 4° Disquette : 245 F 
MULTICOURS 3e Disquette : 245 F 
NOM DE L'HERMINE 5° Disquette : 220 F 
OBJECTIF EUROPE 42/3  Diso. : 195 F 
OBJECTIF FRANCE 4e/3 Dis. : 195F 


OBJECTIFS MONDE 1 (6<) Disa. :195F 
OBJECTIF MONDE 2{5°) Dia. : 195F 
ORTHO CM Disquette : 200 F 
ORTHOGUS VOL 1 

CM1, CM2, 6e Disquette : 245 F 
ORTHOGUS VOL 2 

CM1, CM2, 6e Disquette : 245 F 
PHYSIQUE/CHIMIE 

(1re/TERM) Disquette : 195 F 
POLYNOMES (2: cycle) Disq. : 229 F 


PETITS COLORIAGES MALINS 1 
Disquette : 


PETITS COLORIAGES MALINS 2 
Disquette : 149 F 
STATISTIQUES (1"°/TERM) Dis. : 220 F 
TROUBADOUR 
Cassette : 175F Disquette : 199 F 
VIE ET MORT DES DINOSAURES 
(9/12 ans) Disquette: 149 F 
VISA POUR HYDE PARK (6°) 
Disquette : 220 F 
VOLEURS de TEMPS (5/8 ans) Disa.: 199 F 


149F 


LOGICIELS POUR CPC 


LES JEUX DE SIMULATION 
de PILOTAGE 


Adresse au joystick et réflexion vous permet- 
tront de faire atterir votre avion. Pas facile. À 
deconseiller aux grands nerveux. 


3D GRAND PRIX 
Cass.8488 O99F  Disa 8489 145F 


Le meilleur des jeux de simulation de courses de voitures a 
ce Jour. Vous êtes au volant et vous voyez vos roues tourner 
et vos compteurs s'animer. Le graphisme est magnifique et 
plairait surement a Alain Prost. 9 circuits à courir 


ACROJET 
Cassette 119F Disquette 169 F 


Simulateur d'acrobaties aeriennes. Vous êtes pilote etr vous 
vous Inscrivez au decathlon ou au pentathlon des champion- 
nats d'acrobatie. Votre score varie en fonction de votre 
talent a realiser les figures imposees. Vous serez aussi note 
pour vos attemssages et decollages. Pour ceux qui ont le 
cœur bien accroche 


SILENT SERVICE 
Cassette 9O9F Disquette 159F 


Un simulateur de sous-marin dans le Pacifique pendant la 
seconde guerre mondiale. Votre mission est de trouver les 
navires Japonais sur une mer dechainee. Mais l'adversaire 
est coriace et gare aux mines. 


LES JEUX DE REFLEXION 


Vous les connaissez tous. Îls se jouent contre 
l'ordinateur qui est un adversaire redoutable. 


3D VOICE CHESS 

Cass.8504 159F Disg.8505 245F 

Enfin un logiciel qui vous permettra d'apprendre à jouer aux 
échecs ou d'améliorer votre niveau. Graphisme en trois 
dimensions, possibilité de faire pivoter l'échiquier, sauvegar- 
de, etc... Et en plus, il parle... 


COLOSSUS CHESS IV 

Cass.8008 159F Disa.8010 245F 

Un autre jeu d'échec pour AMSTRAD CPC et PCW. Gra- 
phisme en 3 dimensions et facilité d'emploi sont ses deux 
atouts. Partenaire toujours prêt à jouer, ce logiciel est le 
compagnon indispensable de tous les passionnés. 
PSYCHOTEST 

Cassette 100F Disquette 135F 
Mesurez-vous à l'ordinateur en testant votre rapidité de 
réflexion et de déduction. Ce logiciel ne fait pas appel à des 
connaissances particulières mais plutôt à votre sens de la 
déduction. Base sur les tests d'embauche d'entreprises 
américaines, PSYCHOTEST vous offrira un divertissement 
garanti. 


LES JEUX DE SOCIETE 


Comme leur nom l'indique, ils se jouent à 
plusieurs ou contre l'ordinateur : une des 
applications les plus passionantes de l'infor- 
matique. 





SCRABBLE 

Cass.8356 220F Dia 8357 329F 

Logiciel du jeu SCRABBLE en français. || vous permet de 
jouer en famille jusqu'a 4 joueurs. Pres de 10.000 mots de 
vocabulaire, vous pourrez egalement vous mesurer au micro 
ou simuler plusieurs joueurs. Vous pourrez alors leur attni- 
buer des niveaux differents. 


COMPILATIONS 


DISK “50” 
Disa.8196 200 F 


50 jeux differents sur une seule disquette ? Principalement 
des jeux de reflexion, de societe, tel Othello, jeux de cartes, 
etc... À ce pnx, difficile de trouver mieux 


HITS N° 1 


Cassette 160F Disquette 198F 
3 logiciels de chez LORICIELS : Rally Il, infernal Runner, 3D 
Fight 





HITS N°2 

Cassette 160 F Disquette 198 F 

3 logiciels de LORICIELS : Foot, 5° Axe, Tennis. 

HITS N°3 

Cassette  Â60F Disquette 198 F 

3 logiciels de LORICIELS : Tony Truand, Aigle d'Or, Empire 
MGT + BACTRON 

Disquette 250 F 


Compilation de chez LORICIELS de deux excellents jeux 
d'arcade, MGT et BACTRON 


OCEAN'S ALL STAR HITS 
Cassette  109F Disquette 169F 


6 excellents jeux : Miami Vice, Knight Rider, Short Circuit, 
Topgun, Street Hawk, Galvan. 





LES EDUCATIFS 


Le but du logiciel éducatif est de constituer 
une aide à un enseignement scolaire ou 
universitaire. Contrairement à ce qui a pu 
être dit, l'AMSTRAD présente maintenant un 
choix très diversifié de logiciels scolaires, 
pour tous les niveaux. 


BALLADE AU PAYS DE BIG BEN 


Cass.8409 180F Disa.8429 225 F 
Idem OUTRE-RHIN mais en anglais. 


CARTE D'EUROPE 
Disg.8132 225F 


Connaissez-vous les 27 pays qui forment l'Europe ? 
Connaissez-vous au moins 13 fleuves ? Ce logiciel va vous 
y aider. Conçu par VIFI Nathan, c'est surement une réfé- 
rence à retenir. Niveau 1#' cycle. 


COURS DE SOLFEGE 1 
Cass.840t 250F Disa.8402 290F 


Apprenez de façon facile la lecture des notes en clé de Sol 
ou Fa (cours et exercices), la durée en temps réel ou à 
reconnaitre les notes. Premiers pas vers le solfege. 
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COURS DE SOLFEGE 2 

Cass.8665 250F Disa.8672 290F 

Cette suite du premier cours vous permettra de connaitre 
les altérations et l’utilisation de la gamme. Toutes les expli- 
cations sont écrites à l'écran. Ce logiciel s'adresse à tous 
ceux qui ont maitrisé la première partie. 


EDUCATIF 1 CASSETTE 
Cass. 8306 F 

Ce logiciel est destiné à tous ceux qui doivent perfectionner 
leur orthographe. || doit apporter une progession sensible 
de la réussite au fil des exercices. 60 dictées. 


EDUCATIF 3 CASSETTE 

Cass.8586 160F 

Ce programme comprend 2 éducatifs. 19) il ar aux 
enfants d'apprendre à lire et écrire correctement les nom- 
bres ; 20) l'ordinateur fabrique des mots. À vous de les 
retrouver. À partir de 7 ans. 10 niveaux de difficulté. 


EDUCATIF 4 cs 

Cass.8587 160F 

Un logiciel éducatif pour apprendre et s'exercer au calcul 
mental. Sous une forme très attrayante, il vous propose 
deux jeux différents pour tous les niveaux. 


EDUCATIF 5 agp 
Cass.8588 160F 

Grace à cet éducatif, les élèves des classes de 4°, 3e et 
seconde vont pouvoir apprendre à résoudre des problèmes 
d'algèbre et de géométrie dans le plan. Facile d'emploi. 


EDUCATIF 6 on 

Cass.8036 160F 

Ce logiciel est basé sur des exercices de vocabulaire. Les 
exercices proposés sont essentiellement pratiques. ls per- 
mettent à l'élève d'acquérir une connaissance plus précise 
et plus étendue du vocabulaire. Niveau 6° et 5e. 


EDUCATIF 9 CASSETTE 
Cass.8608 160F 

A) Ce programme permet aux enfants d'apprendre à lire 
l'heure ainsi que les diverses manipulations de la pendule. 
B) La deuxième face de la cassette s'adresse aux enfants 
de 8/9 ans. Ce programme porte sur le début des mots. Plus 
de 20 règles différentes. 


EDUCATIF 10 MORE 

Cass. 8609 

2 programmes sur 18 cassette. Apprenez les tables de 
multiplication avec rapidité et facilité ainsi que la numérota- 
tion décimale. Présenté sous forme de jeu, il ne lassera pas 
l'élève. À partir de 7 ans. 


EQUATIONS 2€ DEGRE 
Disg.8098 225F 

Ce logiciel s'adresse à tous ceux qui ont encore quelques 
difficultés à résoudre ce genre d'équations. Un programme 
bien conçu qui rendra de nombreux services (cours, révi- 
sions, etc...) 


EQUATIONS/INEQUATIONS 
Cass.8080 195F 

À partir de la &, ce logiciel vous permettra de connaitre et 
de mettre en application les règles qui se rapportent aux 
équations et inéquations. programme d'un très bon niveau. 


MATHS SECOND CYCLE 
Disg.8692 290F 

Un logiciel de mathématiques pour les élèves à partir de la 
seconde. Equations 2e degré, courbe Y=F{X), intégrales et 
suites récurrentes. Nombreux exemples et exercices. 


FRANCE GEO 

Disg.8584 245F 

Jeu éducatif entièrement graphique. Vous devez associer 
les capitales avec leur pays respectif. Des cartes graphiques 
vous permettent de retenir l'emplacement des capitales et 
vous devez faire atterir un avion dessus. 


L'ANIMALIER 

Disquette 195F 

Reconaissance lettres/couleurs. Un excellent éducatif de 
chez ERE INFORMATIQUE pour les 4/5 ans. Apprennez à 
reconnaitre les animaux à vos chères petites têtes blondes. 
Bon graphisme. 


CAPUCINE 

Disquette 209 F 

Reconstitution d'images (vêtements, animaux). Logiciel édu- 
catif sur les plantes pour les touts petits (3 à 5 ans). 


EQUATIONS 

Cassette 180F Disquette 225 F 

Algèbre pour classes de 3 et 2e de chez MICRO C.Equa- 
tions au second degré avec interprétation graphique, systè- 
mes linéaires 2,2, systèmes linéaires à N équation. 


ESPACES ET SOLIDES 
Disquette 9 F 

Niveau 1è et Terminale, édité par MICRO C. Utilitaire de 
dessin dans l'espace avec la perspective “fil de fer”. Repré- 
sentation des solides dans l'espace avec choix des angles 
de perspectives. 


GEOMETRIE PLANE 

Disquette 225 F 

Niveau 4 à Terminale edite par MICRO C. Utilitaire de 
dessin pour tracer des droites, segments et cercles avec 
résultats de geometne analytique. Utilitaire de transforma- 
tions (translation, homeothetie, similitude) sur des figures 
simples (carre, tnangle, cercle) 


GRAMMAIRE ENTREE EN 6° 

Cassette Disquette 295 F 

Logiciel d'EUROGICIEL. Les regles de grammaire, de termi- 
naison, de conjugaison clairement et simplement expli- 
quees. EUROGICIEL fait ici un excellent travail pedagogi- 
que. Il est vrai que tous ses logiciels ont eté crees par des 
enseignants. 


LECTURE EFFICACE 


Disquette 

Logiciel d'initiation a la lecture pour les 5/7 ans. Realise par 
LOGYS, ce logiciel est assez original. Distrayant, vos enfants 
en redemanderont ce qui n'est pas le cas pour tous les 
logiciels educatifs 


MATHS COLLEGE 

Disquette 290 F 

Encore un bon logiciel educatif de LOGYS. Ce sont les 
maths preparatoires à la 6°. Toujours utile 


MATHS ECOLE 
Disquette F 

Logiciel pedagogique de maths CM1 et CM2. Distrayant et 
clairement explique 


MATHS 6 

Cassette 175F Disquette 220 F 

Algebre pour classe de 6°. Egalement interessant pour CM1 
et CM2. Edite par MICRO C. Operations : addition, soustrac- 
tion, multiplication, division, fractions, calculs sur les relatifs, 
pourcentages avec graphisme, suites proportionnelles avec 
graphisme, calculs d'aires, symetnes othogonales 


MATHS 5/4 

Cassette  175F Disquette 220 F 

Algebre pour classes de 5° et 4° de MICRO C. Multiples et 
diviseurs d'un entier, nombres premiers, puissance d'un 
entier naturel, decomposition d'un entier naturel, PGCD et 
PPCM, calcul algebrique, rationnels (simplifications et ope- 
rations de fractions), equations et inequations. 


MATHS 3 

Cassette 175F Disquette 220 F 

Algebre pour classe de 3: de MICRO C. Constructions de 
vecteurs, calcul sur les droites, systemes lineaires 2,2, 
calcul sur les racines carrées, notions de tngonometne 


MATHS SECOND CYCLE 1 

Cassette  175F Disquette 295 F 

Niveau seconde a terminale. Edite par MICRO C. Equations 
du second degre avec interpretation graphique, courbes 
Y=F (X) avec choix du repere et des unites, integrales par la 
methode des rectangles avec interpretation graphique et 
exercices, suites recurrentes avec graphiques, fonctions 
reciproques. 


MATHS SECOND CYCLE 2 

Cassette  195F Disquette 245 F 

Algebre de seconde a terminale. Edite par MICRO C. Image 
par application affinee, courbes avec options (dont Hardco- 
py). courbes superposees, courbes definies par morceaux, 
familles de courbes, courbes planes (cinematique). courbes 
definies par une integrale 





LES LOGICIELS ESOTERIQUES 

Le domaine est vaste. Thèmes astraux, bio- 
rythmes, loto, tiercé. Des idées pour faire 
fortune ou vous distraire à base de calcul de 
probabilité ou de thèmes astraux. 


BIORYTHMES 

Disg.8280 170F 

Logiciel qui calcule vos courbes de bioryhtmes. Adaptez 
ainsi vos efforts en fonction de votre courbe propre qui est 
définie par votre date de naissance. Permet de connaitre 
vos courbes a l'avance. Tres utile. 





Réservés aux programmeurs et aux Créa- 
teurs, leurs utilisations sont multiples : langa- 
ge, assemblage, déplombage, etc. 


GESTION DOMESTIQUE 

Cass.8002 200F Disa 8699 245F 

Cette gestion familiale permet entre autre de gerer 10 
comptes divises en 30 postes, fournit des statistiques, traite 
les prélèvements automatiques, etc. Un logiciel bien utile 
pour connaitre a tout moment l'etat de son compte. 


FINANCIUS 

Disquette 290 F 

Gérez vos finances, vos actions en bourse, vos revenus. 
Calculez les taux d'intérêt de vos placements. Un logiciel 
pour, peut-être, devenir très riche. 


LOGICIELS GRAPHIQUES 

Ce sont des aides à la création de dessin sur 
ordinateur. Ils peuvent avoir une fonction 
artistique ou industrielle. Certains travaillent 
en mode haute résolution. 


DR DRAW 

Disa.8698 649F 

Ce logiciel de création graphique, réalisé par Digital 
Research va enfin résoudre vos problèmes de dessin sur 
PCW. Un programme d'un très haut niveau. Notice en 
anglais. 


LORIGRAPH 

Cass.8428 210F Diso.8594 340F 

Logiciel de création graphique de nouvelle génération, écrit 
entièrement en langage machine. Transforme votre AMS- 

TRAD en un fabuleux atelier de conception graphique : 

traçage, effaçage, découpe, collage, reproduction, symétrie, 
etc... sont désormais à votre portée. 


SUPER PAINT 

Disg.8484 395F 

Votre joystick vous permettra de créer n'importe quel dessin 
allant jusqu'aux limites de votre machine. Vous n'aurez plus 
rien à envier au Mac Intosh puisque vous serez aidé par des 
menus déroulants et pourrez notamment grossir certains 
plans afin de les affiner. Votre résultat pourra soit être 
conservé sur disquette (et éventuellement reprise) soit être 
imprimé en format A4. 


GRAPHIC CITY 

Cassette  210F Disquette 249 F 

Ce logiciel de graphisme de chez UBISOFT est particulière 
ment intéressant car il possede un générateur de sprites et 
des possibilités de création de dessins animés. Nous 
demander une démonstration. 


AUTOFORMATION 


A L'ASSEMBLEUR 

Cass.8848 195F Diso.8850 295F 

Connaitre l'assembleur constitue un avantage certain par 
rapport au banal basic. Mais son apprentissage ne se révèle 
pas toujours d'une aisance indiscutable. Parmi la multitude 
des methodes d'apprentissage, ce logiciel représente le 
sommet. Achetez le, si vous ne le maitnisez pas au bout de 
deux semaines, c'est que vous l'aurez fait exprès. 


C BASIC COMPILER 
Disa.8695 649F 

Les basic AMSTRAD sont des basics interprétés. Or ces 
langages de très haut niveau sont toujours compilés. C 
Basic (fourni avec une documentation énorme) est une des 
versions de ces langages les plus répandus. Ses avantages 
sont la portabilité, la rapidité d'exécution, la correction 
globale du programme, la présence de fonctions graphi- 
ques. 


PASCAL MT+ 

Disg.8697 649F 

Faites vos programmes en PASCAL grâce à ce logiciel créé 
par Digital Research. Ce langage informatique vous permet 
d'accélérer vos programmes sans avoir la complexité de 
l'assembleur. Pour programmeurs avertis. 


TASCOPY 

Cass.84499 1Â70F Disa.8026 279F 

TASCOPY permet de faire n'importe quelle copie d'écran en 
format A4 (21x29,7 cm) ou en poster (2 ou 4 pages A4) sur 
de très nombreuses imprimantes. 


TASPRINT 

Cass.8495 170F Disa.849 349F 

Disposer des caractères de base de votre ordinateur ne 
vous suffit peut-être pas. TASPRINT offre aux utilisateurs de 
CPC cinq polices de caractères supplémentaires (largement 
commentées) et simples d'accès puisqu'il suffit de suivre 
les instructions données à l'écran. 


ACCESS II 

Disquette 370F 

N'étant pas le seul de sa génération, ACCESS Il vous fournit 
des plus en matière d'accès direct. Sa facilité de mise en 
œuvre ainsi que la rapidité de traitement transformeront 
véritablement votre CPC en un ordinateur professionnel. 
Une boite à outils complète pour vous aider à gérer votre 
disque est incorporée au programme. Editeur, copieur, 
formateur, menu d'aides, démonstration. 


ECHOSOFT 

Disquette 395 F 

Faites parler votre AMSTRAD CPC sans interface. Telle est 

la vocation d'ECHOSOFT. Une simple application d'une 

source sonore sur l'entrée de l'ordinateur et aussitôt, la 

mémorisation s'effectue. De nombreuses options vous sont 
proposées : enregistrer, reproduire, sauvegarder, coller, 

découper, déplacer, initialiser, variations de vitesse, etc. 





HERCULE Il 

Disquette 395 F 

HERCULE est un programme de sauvegarde des disquettes 
sur AMSTRAD. || reproduit physiquement votre disquette et 
cela quelle que soit la protection. Regulierement, HERCULE 
est mis à jour et ces modifications vous sont proposees sur 
support magnetique. Copie A-A, A-B, B-A. B-B. Analyse du 
disque, lecteur et decodeur de fichiers, trantert de fichiers 


IMPRESSION 

Cassete  200F Disquette 240 F 

Vous possedez une imprimante mais sa programmation 
vous rebute de par sa lourdeur. Ce logiciel programme 
n'importe quelle imprimante a l'aide de ses 65 commandes 
RSX. Programme style de caracteres. Programme les diffe- 
rentes tabulations. Programme le contrôle de l'imprimante 
Programme la sortie 8 bits. Programme les recopies 
d'ecrans parametrables. Trame. Agrandissment. Deplace- 
ment. Selection fenêtres 


nat Il 


Disquette 

La majorite des logiciels sont en anglais et l'utilisation en est 
plus difficile (utilitaires, jeux d'aventures, etc..). Ce pro- 
gramme vous permet de traduire en français ou en toute 
autre langue vos logiciels preferes. La demarche est auto- 
matique et ne requiert aucune connaissance particuliere 
Mapping du disque. Edition des secteurs. Acceptation de 
jokers. Traduit plus de 500 mots à la fois. Repere automati- 
quement sur la disquette les textes a traduire. 


MEPHISTO 

Cassette 165F Disquette 205 F 

Le prix des logiciels sur cassette est infeneur à celui des 
disquettes, mais le chargement est plus rapide avec un 
disque. MEPHISTO propose de concilier les deux avantages 
en transferant automatiquement vos programmes sur dis- 
quette. Tout est automatique. Fichiers avec en-tête, fichiers 
sans en-tête 


TRANSLOCK Il 


Disquette 

TRANSLOCK Il vous permet de recuperer les programmes 
et les presentations avec leurs encres respectives. La relo- 
cation est automatique et tous les renseignements necessal- 
res sont affiches en permanence à l'ecran 


APPLICATIONS PROFESSIONNELLES 


Pour ceux qui souhaitent utiliser leur AMS- 
TRAD dans leur métier. Consultez-nous si 
vous souhaitez une application verticale telle 
que, par exemple, la gestion d'un cabinet 
dentaire, pour laquelle il existe des program- 
mes spécifiques. Nous vous présentons ici 
les applications horizontales telles que la 
compta ou la gestion de stock, qui s'adres- 
sent à tous les métiers. 


CALCUMAT 

Disg.8675 390F 

CALCUMAT est le meilleur tableur graphique destine aux 
CPC. Il offre de nombreuses options dont la calculette, le 
bloc-note, etc. Vendu avec une importante documentation 
le logiciel propose une feuille de calcul de 1024 lignes sur 
255 colonnes. Les possibilites mathematiques sont eten- 
dues puisqu'elles comprennent les fonctions trigonometri- 
ques notamment. L'edition peut se faire sous forme d'histo- 
grammes, de courbes et de camemberts. Calcumat est 
l'outil professionnel a un prix familial 


COMPTA GENERALE 

Disa.86: 1690F 

Destine aux PME et PMI, ce logiciel de comptabilite vous 
rendra de nombreux services. Inutile d'être informaticien 
pour pouvoir l'utiliser. Presente de façon claire, vous entrez 
vos donnees et l'ordinateur se charge pratiquement de tout 


DBASE Il 

Disg.8450  790F 

Avec le succes incontestable que DBASE 1l a connu, il est 
sorti sur la gamme AMSTRAD. Le logiciel ideal pour toute 
manipulation de fichiers enormes. D BASE 11 comporte, un 
langage simple d'apprentissage qui vous permettra de reall- 
ser tout ce dont vous avez pu rêver sans jamais oser le 
demander. Fourmi avec un manuel complet et de tres nom- 
breux exemples 


DATAMAT 

Disg.8304 390 F 

Gestion de fichier professionnel, DATAMAT permet de creer, 
de modifier, de rechercher. calculer, annuler. ter et impri- 
mer jusqu'a 4000 fiches. Il est utilisable en français et 
permet de travailler en 80 colonnes. || permet egalement la 
recherche multi criteres et le tn des fiches. 


DEVIS 

Disa. 8629 1190F 

L'obtention d'un marche est toujours conditionnee par la 
presentation d'un devis clair, soigne et financièrement rea- 
liste pour les deux parties. Ce logiciel (vendu avec une 
notice tres explicite) permet d'aboutir a ces resultats sans 
aucune connaissance informatique particuliere. 
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DR GRAPH 


Disg.8696 649F 


DR GRAPH est un logiciel de représentation graphique, 
capable d'extraire ses données dans MULTIPLAN. |! est 
toujours appréciable de pouvoir représenter les données 
chiffrées sous forme de courbes, de lignes, d'histogrammes 
divers ou de camemberts. Les manipulations sont aisées 
puisqu'il suffit d'entrer les valeurs (éventuellement accom- 
pagnées de commentaires) puis de choisir ce que l'on 
souhaite à partir de menus explicites. Ce logiciel est accom- 


GESTION DE FICHIERS LOGYS 

Cass.8257 200F Disg.8242 230F 

LOGYS, societe de services et conseils en informatique a 
realise ce gestionnaire de fiches a la fois simple et efficace 
Grâce a une organisation judicieuse de vos cassettes. il 
rend possible la gestion quasi illimitee de vos fiches 


INTEGRE | 

Disg.8460 490 F 

Ce logiciel, destine a la sene CPC, regroupe les fonctions 
d'agenda, de carnet d'adresses. de gestion domestique et 
de traitement de texte. Le lancement du programme nous 


TASWORD + MAILMERGE 

Cass. 299F Disk.8472 399 F 

TASWORD + MAILMERGE c'est le mariage réussi d'un 
excellent traitement de texte et d’un logiciel de mailing. Mais 
c'est aussi un logiciel de la série TAS (donc compatible avec 
les autres). Destiné au 6128, vous pourrez créer des docu- 
ments de 60 pages avec des possibilités étendues de 
pagination et de présentation justification de textes, para- 
graphes, lignes, recherche de mot, fusion de textes, souli- 
gnement...) tout en personnalisant vos documents selon les 
différentes destinations. Un excellent logiciel d'initiation. 


AMX PAGEMAKER (français) 

Disquette 750 F 

Logiciel d'edition electronique sur CPC. Permet d'inserer du 
texte et des dessins pour realiser bulletins, notices, affiches, 
etc. Fonctions complètes de mise en page, ecriture en 
colonnes. justification, centrage. Nombreuses polices de 
caracteres disponibles, avec la possibilite de definir vos 
propres polices. Permet d'integrer des fichiers charges à 
partir d'autres programmes de traitement de texte ou de 
dessin et même des images digitalisees à partir d'une 
source video ou scanner 


pagné d'une épaisse documentation dorénavant en français. conduit a un menu où nous choisissons le logiciel desire. TEXTOMAT FACT CAISSE DETAIL 
Malgre quelques petits defauts (sur la longueur du texte à Disa.8385  390F Disquette 1399 F | 
saisir : page), ce logiciel interesse particulierement tous + , Logiciel professionnel de chez LOGICYS. Bien adapte aux 
FACT STOCK LOGICYS ceux qui ont besoin d'ordonner leurs innombrables docu- Logiciel de traitement de texte professionnel. Facile d'utilisa- commerces et aux PM. Editez vos factures, tenez votre 
ments Ù tion, il permet la tabulation, larecherche, le remplacement, | caisse joumaliere, hebdomadaire, mensuelle. Tenez votre 
Dis, 8480 1690F l'insertion, la manipulation de paragraphes, le calcul, les livre de caisse sur 6128. Tres performant. 
MASTERFILE Fe 6128) accents, etc... Il est équipé d'un module permettant la PAYE 
Compatible avec Alienor, DAMOCLES (puisque c'est son | Disa.809%6 399 gestion de tout type d'imprimante, Dsquette 590 F 


nom) permet de gérer plusieurs fichiers : celui concemant 
les articles peut contenir une quantité infinie de produits 
avec toutes les informations s'y rapportant (8 taux de TVA 
possibles, prix sur 7 propositions dont deux décimales, 
seuils limites des stocks, etc...) Tous les fichiers sont créés 


La gestion de fichiers de chez AMSTRAD existe desormais 
en cassette et disquette. Jusqu'a 500 fiches, recherches 
multi-criteres, indexages, etc. Une gestion de fichiers bien 
faite et rapide à mettre en route, facile à utiliser 


WORDSTAR 
Dis.865t  890F 


Ce traitement de texte profesionnel est reconnu comme le 
standard mondial en la matière et ses chiffres de ventes le 


Logiciel de chez LOGYS, edite automatiquement les bulle 
tins de paye en fonction des donnees introduites. Convient 
pour une entreprise de 50 salanes. Eedite le journal des 
payes et calcule les differentes charges. 


en prévoyant toutes les données susceptibles d'intervenir | MULTIPLAN confirment quotidiennement. Exploitable sur 6128 et PCW, | SCRIBE 

dans un traitement quelconque. Les fichiers sont ceux des | Disg.8446 499F il offre l'avantage de faciliter le publipostage. Tandis qu'à | Disquete 165 F 

articles, des.constantes (codes TVA, taux des remises) et, | Tableur mondialement celebre, developpe par Micro Soft JaMécran, Vous verrez exactement ce que ous obtiendrez sur | Petit traitement de texte pour débutant de chez LOGYS 
des clients (sans limite numérique). De très nombreux utilitai- pour IBM et APPLE. || vous permet de realiser tres vite et de l'imprimante, le sous-programme de mailing vous permettra 

res sont fournis pour la gestion des réapprovisionnements, presenter sous forme de tableaux les calculs les plus com- de personnaliser vos circulaires, de créer des documents LA SOLUTION 

inventaires, facturation (plusieurs modèles), la tenue du plexes. L'interêt essentiel est lorsque vous souhaitez etudier officiels et d'éditer autant d'étiquettes par destinataire que Disquette 590 F 


journal des ventes et de l'échéancier. 





plusieurs hypotheses 


vous le souhaiterez. 


ALLANDURAANTL EN UOLLT VA de 


Compilation de 3 logiciels : Calcumat, Datamat et Textomat 





Les ouvrages ci-dessous, comme le reste des matériels et logiciels annoncés, peuvent être, soit pris à notre magasin, 
soit commandés à notre Service Correspondance Express. 


PROGRAMMES BASIC DES IDEES POUR LE CPC AMSTRAD JEUX D'ACTION SyBEx | JEUX D'ACTION 58F 
POUR LE CPC 464 Micro Application N° 13 Cet ouvrage vous permet de programmer en Basic 18 jeux SYBEX 
Mic ication N° 2 Vous n'avez pas d'idée pour utiliser votre CPC (464,664ou | d'action e 
ge CPC Ce livre contient des super program- 6128)? Ce livre va vous en donner. Vous trouverez de Code 8830 58 F QUE DU GRAPHISME 108F 
mes, notamment un desassembleur, un editeur graphique nombreux programmes basic couvrant des sujets très variés 
uni éditeur de De Tousles pas rés dar qui transformeront votre CPC enun bon petit génie. Deplus | AMSTRAD, ASTROLOGIE, CP/M 2.2 128F 
tapes et abondamment illustres dns eh Br Loeng Lt YS | NUMEROLOGIE, BIORYTHMES  sy8ex SYBEX 
Code 8826 129 F : 4 parties de cet ouvrage : astrologie occidentale, astrologie 
Code8832 129 F | chinoise. numerologe. biorythmes GUIDE DU BASIC ET DE L'AMDOS 
AMSTRAD, OUVRE TOI LES ROUTINES DE L'AMSTRAD Code 8743 108 F || SYBEx 128F 
Micro Application N° 4 464, 664 et 6128 Mi Eat 
TT , icro Application N° 14 ASTROLOGIE, NUMEROLOGIE 
Le bon depart avec le CPC 464. Ce livre vous apporte les | Cet obvrage essaie de montrer la place importante des | AMSTRAD/GUIDE du GRAPHISME ; ’ 
principales informations sur l'utilisation, les possibilites de tin ni del mat bleur. Conti SYBEX BIORYTHMES 108F 
xion du CPC et les rudiments necessaires pour deve_… | 2uiines aUiniveau dela programmation assembleur. Conte: : : SYBEX 
rois S propres programmes. C'est le livre ideal pour [mMideSctPtion adware organsationdelamémonre (RAM Cet ouvrage presente à l'aide d'exemples de programmes 
4 AU reel et ROM), structure d'un programme basic en mémoire, Basic, les techniques de programmation graphique 
tous ceux qui veulent penetrer dans l'univers des micros [SE vien écran texte, l'écran graphique, gestion 884 108F ASTROCALC 148F 
avec le CPC 464 "ni Code SYBEX 
3607 99 F de la mémoire écran, l'unité de cassette, système, tables 
Code 8827 inverses des instructions du Z80, programmes utilitaires CPM+ 148F 
(duplicateur, super dump, etc...) lexique AMSTRAD CP/M 2,2 SYBEX | SYBEX 
LA BIBLE DU PROGRAMMEUR Code 8791 Ce livre decnit la version disponible sur 464, 664 et 6128. 
DE L'AMSTRAD _ À 149F L'utilisation des outils de developpement livre avec l'appareil | GUIDE DU LOGO 128F 
Micro Application Ne 6 102 PROGRAMMES pour AMSTRAD est bien établie SYBEX 
; se ps] Code 8857 128 F 
Ta une loutre CPC Ce ie source de |Marrendre en se dtajantJeest lobe ce re. Ces QACNEZ AUX COURSES 98F 
leur CPC : organisation de la memoire, controleur vidéo, les Le 1 gr ho re 2 La ra ds GUIDE DU CP/M SYBEX 
interfaces, l'interpreteur et toute la ROM desassemblee et M ps Fs rarcks:il A sk " tra vers Ps tout LOCOSCRIPT 110F 
IS uns des Ihêmes traités dans cel arriver à la maîtrise de votre CPC 464. Tous les programmes SYBEX 
contenus fonctionnent également sur le 664 et le 6128. Tous Û 
Code 8823 249 F |} es jeuxsont décrits etles programmes analysés ligne par | BIEN DEBUTER x D'AVENTURES 128F 
ligne. Afin de faciliter la modification, chaque niveau com | AVEC VOTRE CPC 6128 
LE LANGAGE MACHINE me F4 rs pédagogique d pa < pe Micro Application N°15 GEREZ VOTRE PORTEFEUILLE 
DE L'AMSTRAD CPC Had ISe» Devenez VIe chel orchestre de VO t Ce livre peut servir de mode d'emploi BOURSIER 108F 
Micro Application Ne 7 129F : Code 8805 135 F Code 8836 99 F | SyBEx 
Pour ceux qui desirent aller plus loin que le basic. Des bases 
de la programmation en assembleur a l'utilisation des rout- | AMSTRAD EN FAMILLE PSI | AUTOFORMATION A L'ASSEMBLEUR SONS ET GRAPHISMES 
nes Système, tout est explique avec de nombreux exemples. _ |} 40 programmes en Basic pourla maison. Tous les program- Micro Application EXPLORES 98F 
mes contenus fonctionnent aussi bien sur le 464 que sur les Le lan ‘ SYBEX 
z gage machine a la portee de tous. C'est ce que vous 
MONTAGES, EXTENSIONS ET Ad Lol rod Ai Le offre l'autofommation à l'assembleur contenant un livre et un || BASIC AMSTRAD 
Ù , Û ' logiciel ideal f 
éminent er AMSTRAD CPC temps, votre forme, le bricolage. Tous les programmes QAR RANRR ns 251 METHODES PRATIQUES 105F 
Pour tous les amateurs d'électronique, ce livre montre ce _ ag a ee 7 Etre: ki pcw 295 F PSI 
que l'on peut réaliser avec le CPC. De nombreux schémas ste né nn organi she RS CP/M SUR AMSTRAD CPC 
et exemples illustrent les themes et applications abordees Y q he gang à , 
comme les interfaces, programmateur d'eprom. Un trés Code8779 145 F | TRUCS ET ASTUCES POUR ai ETC 128 100F 
ROMANS «0 199 F | SUPER JEUX AMSTRAD ps | LES CPC 464, 664 ET 6128 
Code 8709 50 programmes de jeux en Basic. 50 programmes de jeux oh Application 8 17 ; GRAPHISME EN ASSEMBLEUR 
d'adresse, de réflexion et de hasard vous proposent de ous y trouverez plein d'astuces de programmation, un 
LE LIVRE DU CP/M AMSTRAD maitriser le Basic de votre Amstrad (compatibilité sur les 3 À generateur de menus, programme de ti, graphisme tridi- ur AMSTRAD 145F 
Micro Application N° 12 CPC). En plus du plaisir que vous aurez à déjouerles pièges |  mensionnel et autres... Pour tous ceux qui veulent en tirer le 
Ce livre vous permettra d'utiliser CP/M surles CPC 464,664 || tendus parles motos lumineuses!, à trouver le meilleur | maximum Code 8745 129 F | PERIPHERIQUES ET FICHIERS 
et 6128 sans aucune difficult. Vous y trouverez de nom- |} chemin dans “le Labyrinthe 30% ou. à gagner au "Tiercé?, AMSTRAD CPC 120F 
breuses explications et les differents exemples vous assure- |} Vous apprendrez en jouant à construire des programmes de sl 
ront une maitrise parfaite de ce tres puissant systeme | plus en plus complexes en vous aidant des commentaires | LA BIBLE DU 6128 Micro Application N° 16 
d'exploitation qu'est CP/M (300 pages) pédagogiques de l'auteur et de sa précieuse liste de varia- Utilisez votre CPC 6128 et 664, programmez en profession- SUPER JEUX AMSTRAD 140F 
Code875: 449 F | DES. Code 8847 140 F | Code 8811 199 F | Ps 




















5 MODES DE REGLEMENT AU CHOIX : 


1) EN CONTRE-REMBOURSEMENT : vous ne réglez que lors de la livraison de 
votre matériel. Prévoir 20 F de frais de contre-remboursement lors d'une expédi- 
tion P&T et 40 F par un transporteur (envoi de plus de 5 kg) en sus du forfait 
transport. Remplissez le bon de commande ci-dessous. Si vous ne souhaitez pas 
mutiler votre revue, photocopiez-le ou écrivez nous sur papier libre ou encore, 
téléphonez nous (demander M. BERNARD au (1) 42.06.50.50, poste 436). 


PAR CARTE BLEUE : vous pouvez nous téléphoner et nous commander le 
matériel désiré, en nous donnant le numéro de votre carte bleue. Vous pouvez 
également utiliser le bon de commande ci-dessous. 

»3) PAR CHEQUE OÙ CCP : vous remplissez le bon de commande ci-dessous en 


joignant le règlement du total de votre commande plus le forfait transport 
correspondant (voir ci-contre). 


2 


_ 


Amis de Province, ce service 
est fait pour vous 


4) PAR MANDAT POSTAL : vous remplissez le bon de commande ci-dessous en 
précisant que vous désirez régler par mandat postal. N'omettez pas de compter 
le forfait transport (voir ci-dessous). A réception de votre mandat, nous expédions 
votre commande. 


5) A CREDIT : si vous souhaitez des renseignements détaillés pour l'achat à crédit, 
vous pouvez joindre M. TREILLET, Responsable Crédit, au (1) 42.06.50.50, poste 
458. Si tout vous parait clair, vous envoyez le bon de commande ci-dessous en 
précisant si vous souhaitez verser une partie comptant. Par retour du courrier, 
nous vous envoyons un dossier de crédit que vous devez nous retourner dûment 
rempli et signé. Après acceptation de ce dossier, nous vous expédions le matériel. 


e FORFAIT TRANSPORT : 20 F pour les softs 
50 F pour les accessoires et les imprimantes 
120 F pour les machines. 
Ce forfait n'est pas cumulable, c'est-à-dire que si vous commandez un micro-ordina- 
teur plus des logiciels, vous ne payez que le forfait transport machine, donc 120 F. 


ATTENTION : pour toute commande supérieure à 10.000 F, joindre un acompte de 20 % à la commande 







BON DE COMMANDE EXPRES 


Je, soussigné, déclare commander à GENERAL les marchandises et fournitu- 
res ci-après désignées pour expédition à mon adresse indiquée ci-contre. 


Je choisis de régler par : 





NOM 
Prénom UE EE ON EUR CEE EE ES | 
ne LL 1 


















Rue 
































































C] Contre-rembousement CT Carte Bieue* RARE LE Res Code Postal LL 11 1 | 
L) Chèque/CCP mn Mandat C] Crédit 0 DES ES VE DE ES Lien 0 OO ON LA 
* No de Carte Bleue Date expir. CB pou 

m4 ML AL), ER OE RE  L L=el 


DESIGNATION QUANTITE PRIX UNITAIRE 



































MONTANTS 














BON DE COMMANDE A RETOURNER A 
GENERAL, 10 BD DE STRASBOURG, 75010 PARIS 


Date : 
Observations du client : 


= RER ER 
Avez-vous déjà commandé par correspondance chez 


GENERAL depuis le 1/02/1989 


Signature 


Pour les mineurs, la signature des parents est obligatoire. 





TOTAL 
COMMANDE 
+ FORFAIT 


FRAIS 
+ coNTRE-REMBOURS. 


TOTAL 
A REGLER 


OUIET NONC] 


















Faites comme plus de 5000 entreprises et collectivités 


OUVREZ UN COMPTE CHEZ GENERAL 


Vous aurez droit à des prix professionnels, livraison sous 24 heures, réglement sur relevé de factures. La vente en gros 

s'adresse aux entreprises, collectivités, administrations, etc. Les membres de ces collectivités peuvent se rendre 

individuellement chez GENERAL, munis d'un justificatif. Il se verront remettre une CARTE COLLECTIVITÉ qui leur donnera 

accès aux prix de gros. Pour toute information, contactez M. MORDILLAT, tél. 42.06.50.50, télex 214.034, télécopie 

42.38.35.60. 

Entreprises, nous sommes en mesure de vous proposer les services suivants pour l'acquisition de votre matériel chez 

GENERAL : 

1°) ouverture d’un compte avec, après la première commande, un paiement à réception de facture ; 

2°) un financement personnalisé (crédit ou location-vente) ; 

3°) une formation d'initiation gratuite de votre personnel avec chaque machine vendue (durée 1/2 journée) ; 

4) une formation approfondie, soit dans nos locaux, soit auprès d'instituts spécialisés qui ont notre confiance tel le 
prestigieux ALTITUDE 21 ; 

5°) une assistance téléphonique, sans limitation de temps ; 

6°) une maintenance sur site au travers de puissants groupes spécialisés tels AMTI ou MIS ; 

T°) une tarification étudiée en fonction des quantités souhaitées et de votre statut d'entreprise. 







ETUDIANTS, désormais vous avez droit au tarif “Collectivités” chez GENE- 
RAL : En dehors des prix promotionnels et des actions temporaires GENERAL, 
étudiants, vous avez droit à un tarif spécial sur l’ensemble des produits de notre 
magasin. L'inscription pour obtenir la CARTE ETUDIANT GENERAL est immédiate 
et gratuite. Demandez Claire ou Elisabeth lors d'une visite à notre magasin. 


Revendeurs, professionnels de la micro, nous pouvons vous fournir à 
prix de gros la plupart des matériels décrits dans nos annonces. 


Contactez M. LE POULL chez GENERAL 
au & 42.06.50.50, poste 39. 





e Vds Amstrad CPC 464 cou- 
leur état neuf : 2 500 F, sous 
garantie. Eric Sellam, 2, rue 
Cugène Caron, 92400 Courbe- 
voie. Tél. : (1) 43 33 23 71 
(après 20h). 

e Urgent ! Cherche CPC 6128 
couleur + quelques D7, vierges 
et originales + revue + joystick. 
Environ 1 700 F. Faire offre à 
Kamel Benedris, 4, place Lenô- 
tre, 69140 Rillieux-la-Pape. 

Tél. : 78 88 26 24. 

e Vds bidouilles, trucs, plans, 
solutions, pokes, etc. pour 
6128 ou 464. Grand choix. 
Hervé Collombar, La Salle, 
74110 Mazine. Tél. : 50 79 
09 62 (sam. après-midi). 

e Vds CPC 464 couleur + DD1 
+ joystick + manuels + revues 
+ nbx jeux et utilitaires origi- 
naux (Operation Wolf, 944 Tur- 
bo Cup...). Le tout en tbe. Eric 
Marcelot, 5, rue du Bois-des- 
Brosses, 77320 Lescherolles. 
La Ferté-Gaucher. Tél. : (1) 64 
20 18 44 (après 19h). 


e Vds pour Amstrad 464 K7 la 
collection Konami (100 F), 
Shanghaï Karaté (45 F), F-15 
Strike Eagle (100 F), Caves Of 
Doom (45 F).., ainsi que K7 
originales pour 464. Demander 
liste à Frédéric Fontaine, 10, 
rue Aubry, 77410 Villeroy. Tél. 
(1) 60 O1 91 30. 

e Vds Amstrad CPC 6128 coul. 
tbe et encore sous garantie + 
nbx jeux originaux + 2 joysticks 
+ nombreuses revues. Valeur : 
5 600 F. Cédé à 3 980 F. Yan- 
nick Frindel, 19, route de Stras- 
bourg, 67230 Sand. Tél. : 88 
74 73 65. 

e Pour. 6128. Recherche (origi- 
naux) : Rex, ISS, Juns, Pac- 
Land, Eliminator, HKM. Possè- 
de (orig.) : After Burner, Tech- 
nocop, Tiger Road, R-Type, 
Robocop + divers utilit., éduc., 
isot. Liste contre enveloppe 
timbrée. Willy Sainty, 178, 
Chardonnerets, 62155 Merli- 
mont. Tél. : 21 09 54 75. 

e Urgent, vds 6128 monochro- 
me clavier Qwerty + revues + 
livres + joystick. Le tout 2 000 
F. Reynald Genay, 87, av. Se- 
cretan, 75019 Paris. Tél. : (1) 
42 45 77 98. 

e Cherche contact pour échan- 
ge de jeux originaux D7 pour 
6128. Possède 250 jeux dont 
Target,  Pac-Mania, Savage, 
Guerilla, Buggy Boy... Recher- 
che R-Type. Merci les amstra- 
diens. Envoyer listes à Philippe 
Lozano, 8, rue des Fontenelles, 
60250 par Mour, Foulangues. 
Tél. : 44 27 85 61. 

e Recherche lecteur de D7 DD1 
+ interface pour CPC 464 en 
bon état. Pas trop cher, et avec 
jeux originaux si possible. Je 
peux mettre 500 F maxi. Merci. 
Stéphane Pelletier, 10, rue de 
Suède, 93600 Aulnay-sous- 
Bois. Tél. : (1) 48 68 62 31. 

e Vds pour CPC 6128 original 
Titan de Titus : 75 F. Tél. à Fa- 
ae après 18 h au 46 77 13 


e Urgent ! Vds Amstrad CPC 
464 coul. + lect. D7 DD1 + 
joystick + K7 et D7 originales 
+ filtre + bombe nettoyage fil- 
tre + D7 nettoyage lecteur D7. 
Prix : 3 500 F. Acheteur si 
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poss. Paris et banlieue. Luc 
Doyelle, 5, rue Guy-Sourcis, 
95310 St-Ouen-l'Aumône. Tél. 
(1) 34 64 58 81 (après 18h). 
e Recherche 6128 mono. ou 
couleur avec manuel (récent). 
Olivier Paillard, 1, allée du Do- 
maine, 35830 Betton. Tél. : 99 
55 91 28 (après 17h). 

e Vds Amstrad CPC 6128 cou- 
leur excellent état (88) + 20 
D7 originales dont utilitaires + 
crayon optique. Le tout pour 
2 500 F à débattre. Vunny Ly, 
124, bd de Strasbourg, 94130 
Nogent-sur-Marne. Tél. : (1) 48 
76 73 32 (en soirée). 

e Stop ! achète Wargames ori- 
ginaux, et pas cher. Sérieux 
sinon s'abstenir. Frédéric La- 
plaine, 73, av. Jean-XXIII 
49000 Angers. Tél. : 41 68 
28 25. 

e Vds CPC 6128 + moniteur 
couleur + DHP 2160 + Joys- 
ticks + 50 D7 originales dont 
nbx logiciels (PAO,  Ams- 
word...). Prix : 5 000 F à débat- 
tre. Ecrire à Cédric Poigneau, 
106, rue de la Bruyère, 78300 
Poissy. Ou tél. : (1) 30 74 07 
73 (après 18h). 

+ Echange CPC 464 monochro- 
me + lecteur DD1 + nbx jeux 
originaux contre CPC 6128 
couleur. Hervé Cherw, 18, av. 
du Sapins, 94350 Villiers-sur- 
Marne. Tél. : (1) 43 05 64 85. 
e Vds pour CPC à 50 % de leur 
valeur actuelle digitaliseur 
ARA (acheté été 88, avec factu- 
re) pour 550 F, adaptateur Péri- 
tel 250 F, synthé DK TROMICS 
+ 2 H.P. pour 200 F. Cadeaux 
pour celui qui achète le tout 
(magazines et livres de pro- 
grammation). Frédéric Ma- 
gniez, 38, rue Etienne-Dolet, bt 
À, 93140 Bondy. Tél. : (1) 48 
48 03 95. 

e Vds 6128 + 5” 1/4 + 400 
logiciels et D7 (5 1/4 et 3" 1/ 
2) originaux + revues + 
Northstar 64K + imprimante + 
log. utilitaires + D.Base 2 + T 
Maker + Multiplan + Super- 
calc + Fortran. 5 000 F. Alain 
Gibier, 2, rue  E-Mounier, 
78370 Plaisir. Tél. : (1) 30 55 
47 98. 

e Cherche correspondants pour 
échanges jeux originaux sur 
6128. Possède 80 jeux orig. 
(Spitting Images, R-Type, Tech- 
nocop...). Envoyer listes à Philip- 
pe Allard, le Sidney, 6, bd Ardis- 
son, 06160 Juan-les-Pins. 

Tél. : 93 67 10 17. 

e Le voilà, le club Amiludi (94 et 
Paris) pour Amstrad. Pour les 
adhérents : échanges, petites 
annonces, contacts,  pokes, 
news. Pour les non-adhérents, 
cela coûte 20 F/mois. Pour les 
abonnés : 120 F/an. Fabrice 
Bonnet, 30, av. de la Paix, 
94260 Fresnes. Tél. : (1) 46 
66 81 13. 

e Urgent ! vds jeux originaux : 
The Last Ninja Il + Western 
Games + Morteville Manoir + 
Space Racer + Operation Wolf 
+ Mission + Livingstone, et 
cherche contacts sérieux pour 
échange sur 6128. Possède 
nouveautés. Pas rapides s'abs- 
tenir. Yves Meyer, 20, route 
Romaine, 67700 Saverne. Tél. 
: 88 91 O0 44. 


e Vds Amstrad CPC 464 cou- 
leur + DD1 + joystick + nbx 
jeux + revues, le tout pour 
2 500 F. Stéphane Giaciolini, 
10, rue Jean-Follay, 93250 Vil- 
lemomble. Tél. : (1) 48 54 O5 
90 


e Vds CPC 464 + lecteur DD1 
+ extension 64K + 100 
revues + D7 originales (Pla- 
toon, Operation W...) + K7 orig. 
Très peu servis. Le tout 3 800 
F (à débattre). Vincent Mérigon, 
2, rue  Foucher-le-Pelletier, 
92130 Yssy-les-Moulineaux. 
Tél. : (1) 45 54 54 24. 

e Vds originaux sur 6128 : Dis- 
cology 5.0, Trantor, XOR, Fred- 
dy Hardest, Les Dieux de la 
Mer, Ocean Hits 2. Sur 464 : 
Antiriad, Legend of Kage, Spa- 
ce Harrier. Tous à moitié prix. 
Hooi Teh, 18, rue de la Grande- 
Chaumière, 75006 Paris. Tél. : 
(1) 46 34 51 13. 


e Vds 464 mono + ma- 
nuels + joysticks + 100 jeux 
originaux (Titans, Operation 
Wolf), le tout : 2 500 F. Ali 
Makhloufi, 14, rue Mouraud, B 
42, 75020 Paris. 

e Club CPC 464  recher- 
che adhérents et échanges 
(jeux K7 originaux, trucs et 
astuces..). Gérald Lateulere, 
20, rue Henri-Faisans, 64000 
Pau. Joindre un timbre (2,20F) 
pour réponse. 

e Stop ! Vds imprimante Sei- 
kosha + Datamat + Semword 
+ Tasprint + Multiplan + câble 
+ Calcumat + papier (en quan- 
tité) + cadeau au plus rapide. 
Le tout 1 000 F. Valeur 3 050 
F. Eric Darmon, res. le Bizet, 
83170 Brignoles. Tél. : 94 59 
29 O5. 

e Urgent ! Je cherche un listing 
de gestion familiale pour CPC 
6128. Si vous en avez 1 ou 
plus, je vous serai très recon- 
naissante de me les envoyer. 
Possibilités d'échanges con- 
tre listings de jeux. Merci 
d'avance. Sandrine Graillot, 36, 
bd de la Fraternité, 44100 
Nantes. 

e Affaire exceptionnelle : vds en 
K7 les meilleurs jeux Amstrad 
(48 originaux), Green Beret, 
Operation Wolf, Strike Force 
Harrier, Gunship, Hms Cobra, 
ATF, Zombi, Captain Blood, etc. 
Pour tous les goûts, 2000F le 
tout, ou liste sur demande, à 
Marc Duquenne, 10, rue Poli- 
veau, 75005 Paris. Tél. : 43 31 
38 35. 

e Recherche Thunder Blade, 
Robocop, Maxi Bourse (origi- 
naux), 50 F l'un, 100 F les 
deux, ou 200 F les trois. Re- 
cherche aussi correspondant 
région Toulouse. Sébastien De- 
tombes, 91, rue Hoche, 78800 
Houilles. 

e Vds Amstrad 6128 avec 
moniteur couleur tbe, pour seu- 
lement 3 300 F (à débattre). 
Sylvain Prat, 1, allée des Troë- 
nes, 78200 Mantes-La-Jolie. 

e Cherche Mulitiface 2 ou 2+, 
ou Mirage Imager pour 200/ 
300 F, avec manuel bien sûr 
(en cadeau, D7 vierges). Lyric, 
28, av. des Pâquerettes, 93370 
Montfermeil. 

e Cherche correspondants (disk 


et K7) pour suite sérieuse et 
durable. Possède best-sellers et 
nouveautés (originaux). Cristo- 
phe Rendu, 7, rue Corneille, 
76400 Fécamp. Tél. : 35 28 25 
06. 

e Dément ! Vds CPC 6128 cou- 
leur + 100 jeux originaux + 
joystick + housses + câble 
CL1. Le tout 2 900 F. Xavier 
Brelaz, La Chapelle, 74360 
Abondance. Tél. : 50 73 50 37 
(week-end après 18h). 

e Cherche Amstrad CPC 6128 
avec moniteur couleur. Prix : 2 
000 F. maxi. Rachid Bouhas- 
soun, 10, rue Jules-Appert, 
61100 Flers. Tél. : 33 96 07 
46. 

e Vds CPC 6128 couleur (tbe) 
+ station Amstrad + 50 jeux 
originaux (California Games, 
album Ubi.) + revues + 2 
manuels. Valeur réelle : + de 
8 000 F. Vendu 4 500 F. Pas- 
cal Médecin, 2, bd Duboucha- 
ge, 06000 Nice. Tél. : 93 85 
80 71 (après 18h). 

e Cherche correspondants pour 
échanger jeux originaux sur 
CPC 464 en K7. Stéphane Mi- 
gnot, 5, av. du Maréchal-Foch, 
87100 Limoges. 

eVds originaux tbe en 
D7 : Game, Set & Datch, Des 
Chiffres Et Des Lettres, All 
Stars, The Adv. OCP Art Studio, 
à 200 F le soft. Quad, RX220, 
Imagine's Arcade Hits, Cham- 
pionship Sprint, les Privés, Tri- 
vial Pursuit, à 100 F le soft. 
Envoyez commandes + chè- 
ques à Vincent Routon, 14, rue 
Henry-Lebesgue, 60000 Beau- 
vais. Tél. : liste rouge. 

e Vds CPC 6128 (tbe) sous 
garantie + nbreux D7 jeux origi- 
naux + housses de protection 
+ D7 nettoyage + cordon K7 et 
rallonge clavier/écran + Quick 
Shot 2 Turbo. Le tout 2 800 F. 
Denis Crepin, 183, bd A- 
Briand, 93100 Montreuil. Tél. : 
42 87 02 16 (en soirée). 

e Vds K7 originales pour CPC 
(Robocop, Dragon Ninja, Titan, 
Wec Le Mans, R-Type...). Liste 
complète contre enveloppe 
timbrée. Emmanuel Nhieu, rte 
de la Bastidonne, 84120 Per- 
tuis. Tél. : 90 79 29 15. 

e Vds CPC 664 D7 incorporé 
64 K Mev, moniteur monochro- 
me GT65, joystick Konix Speed 
King, 1 700 F. Options possi- 
bles : housses, jeux et logiciels 
originaux. Appeler Marc Nivelie, 
après 18 h, au 60 03 38 99. 
Vds kit de téléchargement 
pour Amstrad CPC (80F à 
débattre). Jamais servi ! Cédric 
Lamalle, 2, place de l'Arrivée, 
91800 Brunoy. Tél. : 60 46 00 
78 (après 17 h). 

e Cherche moniteur couleur, à 
échanger contre moniteur 
monochrome + 500 F. Frédéric 
Darmont, Grandbussières, 
71960 Pierreclos, Bussières. 
Tél. : 85 37 75 33. 

e Vds Amstrad CPC 464 cou- 
leur tbe + joystick + 25 K7 ori- 
ginales (Silence Service, 
5OOCC, MGT, Sapiens..). Le 
tout 3 OOOF. Florent Bussy, 
133, allée Verdi, 69780 St- 
Pierre-de-Chandieu. Tél. : 79 40 
33 25. 





HELP 


HEURE OU HENN 
FOURRAGE, 


Les visages étaient 
blafards et ruisselants de 
sueur... L'air tout autour 
de la masse humaine - 
enfin, presque ! - suintait 
l'adrénaline... Les 
joysticks imploraient 

pitié ! Les lecteurs de 
disquettes rêvaient du 
dernier 33 tours d'Elsa, 
ou de n'importe quel truc 
pour ne pas penser... Mais 
faut pas croire que c'était 
la guerre, non, c'était rien 
qu'une soirée ordinaire où 
le commando-action du 
Chef torturait, facon 
sanglant hard, les derniers 
softs encore moribonds.. 


Alors, tas de sous-étrons, vous n'arrê- 
tez pas de mobiliser toutes les lignes 
téléphoniques de la Nation et de vos 
géniteurs parce que, soit disant, vous 
êtes bloqués dans “The Last Double 
Dragon Ninja II. The Son of The 
Revenge”, le À 100% arcade-aventures 
1989 ? Franchement, je serai ex- 
trêmement déçu qu'aucun aventurier 
ne puisse donner des conseils et trucs 
pour cette baston sauvage, et je lance 
ici un appel solennel : demain, 4 
plombes du mat, tous les renseigne- 
ments sur mon bureau ou SINON 
c'est les mines de sel dans la banlieue 
de Pluton, pigé ? Heureusement pour 
les feignants et pour apaiser mon 
courroux destructeur, Sébastien Man- 
dine de Port-de-Bouc dans le 13 nous 
fait part de la luce complète de The 
Last Ninja IE. (Dis, le mec aux grandes 
lèvres, là, t'arrêtes de baver sur mes 
pompes, tu veux ? C'est une grande 
baffe, genre saut de l'ange du plon- 
geoir de dix mètres dans une piscine 
sans eau, que tu cherches ou quoi ?!.. 





Non, Chef, c'est la luce. la luce, la 
luce...) 


LALUCE DE NI 


Seulement les deux premiers tableaux 
ce mois-ci et la suite le mois prochain, 
voili voilà : Central Park-niveau 1. 
Allez en haut et frappez l'icône qui 
clignote. Revenez au premier écran, 
une trappe s'est ouverte. Plongez. 
Vous verrez une clé, prenez-la puis 
sortez et allez à droite. Dans la cor- 
beille en haut de l'écran fument des 
hamburgers appétissants. Prenez-en 
un. Rendez-vous ensuite dans l'écran 
du lanceur de couteaux, approchez- 
vous de la grille, escaladez-la, sautez 
les murs espacés et ramassez le bâton. 
Revenez à présent dans l'écran du 
lanceur pour passer en haut. A côté du 
flicos se trouve une boîte. Tuez le flic 
et fouillez la boîte, vous y trouverez 
des shurikens. Allez à gauche. Tuez 
encore le flic et prenez la clé (shift). 
Appuyez sur “P” quand vous êtes au 
milieu du portail et, Alléluia, ça s'ou- 
vre ! Traversez la rivière après avoir 
attendu que passe la barque. Mainte- 
nant, les routes se séparent, il faut 
choisir celle du haut. Faites attention 
aux abeilles et sautez avant de chan- 
ger d'écran. Détachez la barque grâce 


au bâton et revenez d'où vous êtes 
parti. Prenez la voie de gauche. Atten- 
dez la barque et sautez immédiate- 
ment après avoir touché le dessus de 
la barque. C'en est terminé avec le 
niveau |. 


The Street-niveau 2. Prenez à droite. 
Traversez la rue une fois que le feu a 
cessé de clignoter. Allez à gauche. 
Tuez le flic (il y en a qui commencent 
à aimer ça, on dirait). Défoncez la 
porte d'un coup de latte. A l'intérieur 
du magasin, prenez l'épée qui cligno- 
te, ressortez et allez maintenant le plus 
à droite possible. Dans un écran, vous 
verrez : un flic (non. lui vous le laissez 
vivre encore vingt secondes !), une pla- 
que d'égout, une voiture, un magasin 
et une bouteille qui clignote. Prenez la 
bouteille et traversez la route pour 
emprunter la voie de gauche. Rentrez 
dans le cabanon. A l'intérieur, ramas- 
sez l'outil On a suivi? OK. Alors 
maintenant, on remonte tous les 
écrans pour retrouver le deuxième où 
se trouve un feu. Continuez à droite, 
en haut, vous apercevrez une plaque 
d'égout et un flic. Celui-là a vécu ses 
derniers instants au moment où vous 
avez posé le pied dans l'écran. Détrui- 
sez la flicaille et placez-vous ensuite 
sur la plaque, pressez la touche “P”, 
elle s'ouvrira. Le niveau 2 est over. 


DEUX KI ? DEUX KOUA ? 


Pour apaiser mon ire redoutable, 
Stéph le dépanneur envoie aussi quel- 
ques trucs pour Dragon Ninja. A la fin 
de chaque niveau, il faut tuer le mai- 
tre. Pour cela, agenouillez-vous et 
frappez l'adversaire sans vous relever. 
Retournez-vous, toujours à genoux, et 
attendez que le maître saute par-des- 
sus vous. Au moment où il atterrit, 
vous le frappez et vous recommencez 
cette procédure jusqu'à transforma- 
tion en carpette de ce redoutable com- 
battant. (Maintenant, vous pouvez 
vous relever !) Dans ce jeu sur huit 
niveaux, eh bien Sébastien. le sus-cité. 
nous prodigue encore un Everest de 
bons conseils. Suivez le guide. 

Première partie : ne restez pas en bas. 


IT LE GRAND ANE.. 
BROUTONS ! 


Sautez. Avancez en vous débarrassant 
de vos ennemis au fur et à mesure. 
Pour ceux qui’arrivent dans votre dos, 
prenez soin de vous baisser dès qu'ils 
apparaissent pour ne pas recevoir un 
shuriken. Essayez de vous procurer 
un nunchaku. Descendez Karnov 
comme indiqué précédemment. 


Deuxième partie : restez au milieu en 
essayant de ne pas tomber. Ne vous 
collez pas au bord de l'écran, car vous 
vous ferez avoir par un ninja qui vous 
touchera à cause d'un bug du 
programme. Au bout, vous attend un 
petit homme griffu. 


Troisième partie : retournez au départ 
et tapez, sinon vous perdrez bêtement 
un rond. Descendez et avancez vers la 
droite. Plongez dans l'eau, là vous êtes 
invulnérable. Pour le ninja de la fin, 
accompagnez-le à l'extrémité gauche 
de l'écran tout en restant dans l'eau et 
rouez-le de coups. Si vous sortez de la 
baille, le ninja se multipliera. 


Quatrième partie : restez en haut et 
avancez chaque fois qu'apparaît un 


ninja sur la même ligne que vous. 
Baissez-vous. Lorsque le talus sera 
séparé par un mur, sautez pour ne pas 
tomber à l'étage en-dessous. Au bout, 
il faudra se laisser glisser et continuer 
en évitant les shurikens. Sautez 
chaque fois que vous trouverez un 
talus. Pour le géant de la fin. 
employez la méthode du début. 


HUN ? KOMENT ? 


J'en vois un qui se roule par terre com- 
me une limace. Il ressemble au soldat 
de sous-deuxième classe Hubert de 
Rennes. Et ça nous dit quoi, cette. 
chose ? “Chef respecté, malgré votre 
super tuyau du n° 12, je n'arrive pas à 
passer le passage secret bidon. Auriez- 
vous la gentillesse de me donner la 
réponse aux questions, parce que, là. 
ça commence réellement à ME LES 
FOUTRE !” 


Allez, je vais te répondre, tu m'attend- 
ris. C’est vrai, tu ressembles à un vieux 
clebs que j'avais juste avant qu'il cla- 
que de désespoir ! Il y a dix questions. 


A la première, tu réponds naturelle- 
ment. À la deuxième, si c'est pas toi 
qui réponds, c'est l’autre. A la troisiè- 
me, faudra te pencher sur cette histoi- 
re et chercher avec soin. Dans la salle 
à manger, as-tu trouvé un manuscrit ? 
Peu importe, cela te permet de 
répondre à la quatrième et à la cin- 
quième question. Pour les autres, il 
faut savoir qu'il y a deux nombres à 
répondre qui sont des diviseurs de 30, 
et trois prénoms qui comportent au 
moins deux voyelles. Ensuite, faut 
prendre la bague en or, la mettre sur le 
trou de la boule et tourner. Voilà, et si 
cela ne te suffit pas, il ne te reste plus 
qu'à chercher un clou qui dépasse 
pour te taper la tête contre le mur ! 
Tiens, pour apaiser ma phénoménale 
fureur, je me martyriserais bien une 
ou deux nouvelles recrues. Allez les 
bœufs là-bas, en rang par deux, mar- 
che de six cents kilomètres et magnez- 
vous si vous voulez vous rentrer avant 
de repartir ! UNE. DEUX ! UNE. 
DEUX ! Et on sourit... 

The lovely Chief ! 


LE PANTH OF FRIME 


Sérieusement, c'est pas avec le contingent qu'on m'a refilé que j'arriverai à tailler en pièces un escadron de goules 
voraces | Par le grand Kahn, Seigneur de l'Instrumentalité et Grand Phynancier de la galaxie, j'ai besoin de vous ! Je 
sais que, parmi vos rangs, il se trouve des Seigneurs et Ladies de l'Aventure, qui sont prêts à envoyer plans, solu- 
tions, conseils, bidouilles, grenouilles et autres barbouilles, récoltés après de durs efforts au mépris du danger et 
malgré l'interdiction de leur vieille mémé. Comme tout effort mérite récompense, ce sera avec émotion et ingratitude 


que j'inscrirai en lettres d'or, au Panthéon de la Frime et de la Renommée, le nom de tous ceux et celles qui appor- 
teront la preuve de leurs hauts faits. D'autre part, tas de limaces, si vous voulez entrer en contact avec d'autres aven- 
turiers, coupez, découpez, recopiez le bon ci-dessous. Mettez-y votre numéro de téléphone, et soyez pas surpris 
d'être réveillé à 4 plombes du mat par un appel au secours d'un Seigneur en détresse. En tout cas, votre boîte aux 


lettres va avoir du boulot ! 


| J'ai résolu : 


Mes jeux d'aventure préférés sont : 
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Comme vous avez pu 
vous en apercevoir le 
mois dernier, les 
bidouilles n'étaient pas 
finies. Deux pages pour 
parler du gate-array, c'est 
relativement léger. 
Surtout qu'il est balèz 
l'animal, et qu'il abat pas 
mal de boulot au sein du 
CPC et à lui tout seul. 
Bon, passons d'ores et 
déjà au bla-bla habituel. 


Tout d'abord, je tiens à rattraper une 
pétouille que j'ai laissé fuser le mois 
dernier. Les numéros de couleur que 
vous passez lors des commandes 
envoyées au “gai taré” ne sont pas cel- 
les utilisées sous Basic. Il faut faire 
une petite conversion et, à titre indica- 
tif, un tableau qui contient ces équiva- 
lences est donné dans le fanzine Cra- 
zy Croc, numéro 15. Voilà qui remet 
les pendus en l'air, de rien. Et puis, 
comme Cent Pour Cent n'est pas le 
plus nul des magazines pour CPC, 
nous vous donnons le tableau de con- 
versions des couleurs, du Basic vers le 
6845, mais c'est seulement pour ceux 
qui ne lisent pas Crazy Croc. 


RAMBO VIT DES HAUTS 
ET DES BAS 


Ce petit intertitre qu’il faut lire Rom, 
beau vidéo et débats est là pour 
annoncer le chapitre parlant de la 
commutation des Rom. Comme nous 
l'avons dit dans le précédent numéro 
(Ge fais ici appel à vos souvenirs quel- 
que peu défraîchis par les longues 
nuits blanches passées à tirlipoter le 
CPC) le gai taré s'occupe de tout ce 
qui est travaux sur l'environnement. 
La Rom faisant partie de l'environne- 
ment, le gai taré la prend en charge. 

Comme vous le savez, un micro- 
ordinateur doit posséder de la Rom et 
de la Ram, respectivement pour gérer 
le matériel et traiter des données. Mis- 
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_ BIDOUILLES 


ter Amstrad himself s’est dit, je cite de 
source sûre : moins de 64 Ko, c'est pas 
terrible pour un micro, alors il faut 
trouver une astuce pour que la Rom 
ne prenne pas de place dans l'espace 
d'adressage du Z80. Ah, mille millions 
d'excuses et de sabords, j'ai oublié de 
vous dire que le Z80 ne peut accéder 
qu'à 65 536 octets, cela étant dû au fait 
que son bus d'adresses ne contient 
que 16 bits. Si on avait mis les 32 Ko 
de Rom en ligne et sur le slot zéro, 





c'est-à-dire dans l'espace d’adressage 
normal, il est facile de comprendre 
que seuls 32 autres Ko de Ram 
auraient pu être ajoutés. 32 Ko pour 
un écran, un système, un Basic, ça ne 
fait pas lourd. Si, en plus, on rajoute la 
gestion du lecteur de disquettes, je 
connais des octets qui se seraient 
sentis un peu comme dans une boîte 
de conserve de sardines aux heures de 
pointe. Donc, c'est ici que les 
concepteurs de notre CPC ont fait le 










TE GAITE 


plus fort, ils se sont dit : si on met de la 
Rom sur un autre plan, et qu'elle 
prend la place de la Ram, on gagne de 
l'espace et on peut garder 64 Ko de 
Ram sans rien perdre. Le gai taré a 
donc été construit dans le but de 
commuter les Rom pour qu'elles 
remplacent les Ram lorsqu'on en a 
besoin. 


Comment ça marche ? C'est très 
simple. Avant tout, voici la 
signification des bits esclaves lorsque 
les bits de commande 7 et 6 sont 
respectivement à 1 et à 0. 
Bit 5 : toujours à 0 sans quoi je ne me 
sens absolument pas responsable de 
ce qui peut arriver. 
Bit 4 : sert à remettre le diviseur 
(viseur ?) d’interruptions à zéro lors- 
qu'on le met à 1. Pas mal ! 
Bit 3 : connecte la Rom supérieure s’il 
est à 0. Dans le cas contraire, il la 
déconnecte. Etonnant, non ? 
Bit 2 : connecte la Rom inférieure s’il 
est à 0. Dans le cas contraire, il la 
déconnecte. Etonnant, non ? Il faut 
que j'arrête, car je me répète. 
Bit 1 : poids fort du contrôle de mode 
écran. 
Bit 0 : poids faible du contrôle de 
mode écran. 
Pour les Basicœurs fidèles, sachez que 
le contrôle de ce port avec cette com- 
mande vous est interdit. En effet, vous 
faites pour ainsi dire sauter les Rom à 
tous les coups et empéchez le Basic 
d'interpréter vos commandes d'INP et 
d'OUT. C'est pas de votre faute, mais 
nous voyons ici qu'un avantage peut 
devenir aussi un inconvénient. Bref, à 
Basic stérile reste assembleur puis- 
sant. Pour faire sauter les deux Rom 
en mode 1, il suffit de programmer : 

LD BC.#7F81 

OUT (C).C 
Et c'est là que le chef pose la question 
piège, histoire de vouloir me planter. 
Des baffes que j'y mettrais dans le 
beignet moi, au chef ! Bref, pour ne 
pas perdre la face (secteur &C4, piste 
37), je réponds à sa question que je 
vous pose : “Comment on fait pour 
sélectionner la Rom 7 du lecteur de 
disquettes ?”, dit-il de sa voix glauque 
qui ferait peur à un poissonnier de 
Rungis un matin de printemps à 4h 
23 précises. On sélectionne la Rom 
supérieure et on met 7 sur le port 
&DF00, lui dis-je sarcastiquement au 
sortir d'un soupir agacé d'une voix 





Couleurs 


9 
l 
2 
3 
4 
= 
6 
7 
8 
9 
9 
l 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
9 
1 
2 
3 
4 
5 
6 


ONE Eee D UN Nr ON 
DS IUOO NN DUT = Q © Cu NO CU OUI NO LO 1 9 En 


1 
1 
l 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
2 
2 
2 
2 
2 
2 
2 





sensuelle et pulpeuse appuyée d'un 
upercut de 15 tonnes dans la machoi- 
re gauche préalablement endomma- 
gée par mes soins. Que jaime à 
entendre les deux mots outch et bobo 
sortir de la bouche de notre vénéré et 
respecté chef qui va d'aventures en 
aventures de la Porte de Versailles à 
La Défense (warf, warf, warf, mort de 
rire). Pour tout vous dire, voici le 
source : 


LD BC,#7F84 : en mode 0 
OUT (C)C - 
LD BC.#DF07 ; Rom 7 dans C 
OUT (C).C 


En ce qui concerne le mode écran, je 
crois que vous avez compris le fonc- 
tionnement. C’est la valeur binaire des 
deux bits de poids faible avec les bits 7 
à 1 et 6 à 0, qui forcent le mode écran 
désiré. N'utilisez pas le mode 3, c'est 
bêtement un mode 0 avec seulement 4 
couleurs. En ce qui concerne la détec- 
tion de la multiface, elle passe aussi 
par le port &DF00, mais il faut que je 
redemande à Rubi comment on fait, 
car j'ai personnellement oublié (sym- 
pathique, mais la honte sur moi 
quand même !). 


BANK IS SO NICE 


Oui, monsieur Atari, même si on n'a 


que 64 Ko, on sait en utiliser 128 sur la 
machine de même type. 128 Ko c’est 
beaucoup pour un CPC, mais encore 
faut-il savoir s'en servir. Le gai taré 
possède toutes les facultés le rendant 
apte à contrôler parfaitement la situa- 


‘tion. Alors, pourquoi aller chercher 


ailleurs ce que l’on a dans les banques 
? Un simple petit OUT, fonctionnant 
même sous Basic, permet de disposer 
des 64 Ko supplémentaires. Ce qui est 
bête, c'est qu'on peut les utiliser sous 
Basic, mais sans en profiter réelle- 
ment. Je m'explique : il est possible de 
travailler avec la mémoire des 6128 en 
l'utilisant comme zone de stockage, 
mais cela oblige le programmeur à 
n'utiliser qu'un programme Basic de 
moins de 15 Ko, variables incluses. 
Dans ce cas, il vaut mieux savoir pro- 
grammer un tout petit peu en assem- 
bleur, sans quoi la taille du logiciel 
créé se trouve relativement limitée. 
En fait, les 128 Ko supplémentaires se 
trouvent, par banque de 16 Ko, tous de 
&4000 à &7FFF. 

OUT &7F00,&C0 est la configuration 
d'origine. 

OUT &7F00,&C4 permet de mettre la 
première banque de 16 ko entre &4000 
et &7FFF à la place de la mémoire 
normale, ce qui explique l'inconvé- 
nient précédemment cité. 

OUT &7F00,&CS5 positionne la deu- 
xième banque à la même place. 
OUT &7F00.&C6 fait de même pour 
la troisième. 

OUT &7F00.&C7 met la quatrième 
banque à la même adresse. 

Pour commuter les banques, ces 
simples OUT suffisent. Attention, il 
nest possible d'utiliser l'écran en 
&4000 qu'en mode &C0, c'est-à-dire 
sur le plan Ram d'origine. Voilà qui, 
j'espère, vous rendra satisfait. 


CONTENT, GAI, HAPPY 


C'est ici que finissent ces bidouilles 
qui ont eu l'honneur de vous présenter 
le gai taré en deux mois. Que votre 
CPC profite de ces nouvelles connais- 
sances et que le règne du gai arrive. À 
bon programmeur, salut. 

Sined le Pagayeur 







TRAD | 464 
AMSTR 6128 
LES NOUVEAUTES 


I 
ABORD CHEZ MICROMANIA : 
AN TE PSARANTIE SUR TOUS LES LOGICIELS 


3615 MICROMANIA 


C'EST GEANT !! ATEAUNEUF . TÉL 93.42.57.12 


de ARR À 20 H DU LUNDI AU SAMEDI 


COMPILATIONS COMPILATIONS (suite) COMPILATIONS {suite} - COMPILATIONS (suite) 


DE ME T GARE PÉRAAIEN 2 149/199F LES FUTURISTES 149/199F TOP TEN COLLECTION  99/145F 
+1 2 +BOB MORA. S. F.+ SYNDROME SABOTEUR 1! 
LA COMPIL' OCEAN ee +BASKETMASTER +CRAFTON ET XUNK ?SABOTEUR 2+SIGMA 7 
+L'ARCHE DU CAPITAINE P- +SUPER HANG ON +CYBOR+DESPOTIK DESIGN +CRITICALMASS+AIR WOLF 
EY THOMPSONS +CHAMPION CHIP SPRINT +STARBOY+L'HEPISS +THANATOS+DEEP STRIKE 
PIQUE CHALLENGE. +TRACK AND FIELD +Z COMME ZARK DAVOR +COMBATLYNX+BOMBJACK 2 
OLY! JRCEURS 


SP R +CRICKET+SNOOKER+GOLF SIMULATION PACK  145/195F +TURBO ESPRIT 
FIHE VINDIRAN® GOLD SILVER BRONZE 149/199F| | /GRAND PRIX 500 GAME SET MATCH  129/179F 
nt d 23 EPREUVES SPORTIVES EPYX | | -QUAD+SUPERSKI RENTE ENTER 
TYPE + + + 
LE MONDE DE L' ARCADE 149/199F HISTORY IN MAKING 199/249F KARATE ACE 115/175F +BOXING+POOL+SUP DECATHLON 


+LEARDERBOARD 
4ROADBLASTERS EXPRESS RAIDER re ELITE 6 PACK N°2  95/145F 


FIGER ROAD +IMPOSSIBLE MISSION +EAGLE NEST+A.C.E. 
: 943 +SUPERCYCLE+GAUNTLET RES JOUER +SHOCKWAY RIDER+BATTY 
À IMPOSSIBLE MISSION 2 +BEACH HEAD+#INFILTRATOR +THE WAY OF THE TIGER +INTERNATIONAL KARATE 
M NTER:BLACKBEARD +KUNG FU MASTER +SAMOURAI TRILOGY RUIGRREONRCE 
+SPY HUNTE +SPY HUNTER+ROAD RUNNER +THE WAY OF EXPLODING FIST! | SPECIAL ACTION  99/149F 


+COLOSSEUM +BRUCELEE+GOONIES +GRYZOR+TARGET RENEGADE 
+WORL GAMES+ RAID ELITE 6 PACKN°3  95/145F +INTERNATIONAL KARATE+ 


+BEACH HEAD +DRAGON'S LAIR 1+2 +SALAMANDER 
DIX SUR DIX 149/199F FORCES MAGIQUES  149/199F ENDURO RACCER +BASKET MASTER+SHAOLIN R. 
+MERCENARY + PANTHERE ROSE +PAPERBOY are 
+HARDBALL +WESTERN GAMES +GHOST'NGOBBLINS SUPER PROMOTION 
+ARMAGUEDON MAN +CLEVER AND SMART +TUER N'EST PAS JOUER M 
ILEVIATHAN +OPERAT. NEMO+DAKAR 4X4 ARCA ANETTES ET CABLES. 
+BOBSLEIGH SPACE ACE 129/149F CADE ACTION 115/185F PORTE CLEFS MICROMANIA 95F 
4+SHACKLED CMRDRNGHS NON FAST AR +BARBARIAN , REPODUIT FIDELEMENT 
4TRANTOR+CHOLO + 5 +RENEGADE LE LAZER, LA MITRAILLETTE, |: 
+ZYNAPS+TRANTOR +SUPERSPRINT+RAMPAGE LE LANCEMENT DE GRENADE | 


+XENO+I0TH FRAME +EXOLON+XEVIOUS INTERN 
GEANTS DE L'ARCADE 2 149/199F |: | ; VENOM STRIKES BACK 4 Re ra MANETTE US GOLD 109F 


+STREET FIGHTER TEN MEGA GAMES 3 129/149F GEANTS D'ARCADE 115/195F (PLUS UNE MONTRE DIGITALE 
+BIONIC COMMANDO +LEADERBOARD +ROAD RUNNER GRATUITE) PONS 
+SIDE ARMS_ +I0THFRAME+LASTMISSION +INDIANA JONES__ ‘| MANETTE SPEED KING 109F° 
+GUNSMOKE +FIRELORD+ROCCO +RYGAR+GAUNTLET DEEP D. PRO 5000 1 
+DESOLATOR +RANARAMA+FIGHTERPILOT Ts CHEETAH MACHI 
+SHACKLED +IMPOSSIBLE+CITY SLICKER AMST. GOLD HITS 3 115/95F | | CHEETAH 125+ 
12 JEUX EXCEPTIONNELS 129/149F1 | DRAGON TALK +TRANTOR+SOLOMON'S KEY: CORDON POUR : 
+CYBERNOID FIST AND THROTTLES 119/139F +WCLEADERBOARD | | BRANCHEMENT. ae 
N é : +BRAVESTAR ; ne DE DEUX MANETTES 49F . 
| +DEFLEKTOR +ENDURO RACER 4+RAMPART ci : Fee 193 ABLE MA ( A 10€ 
| +NEBULUS+HERCULES +IKARI WARRIOR ts SRE DERTENAION rs 
INORTHSTAR+EXOLON {DRAGONS LAIR COLLECT.KONAMI  115/85F | | POURJOYSTICK 
| +LES MAITRES DE L'UNIVERS +THUNDERCATS av © | #JACKAL4SHAOLINROAD | : RÉ 
AVENONESPRRES BCE FRANK BRUNO BIG BOX 129/179F| | :NEMESIS+JAILBREAK 
+MARAUDER+RANARAMA +FRANK BRUNOBOXING SR +ŸE AR KUNG FU 2+MIKIE 
OCEAN DYNAMITE  149/199F +COMMANDO+AIRWOLF ; ae 
+PLATOON +GHOST'NGOBBLINS 
+PREDATOR |+BOMJACK+SABOTEUR 


49 
CTION 


COU 


+KARNOV RS 
+CRAZY CARS 
5 a SCHOOL DEMENT El Kit de téléchargement 99 F 
? J ” é . . 2 2 
| :SALAMANDER:+DRILLER avec ce kit vous allez pouvoir télécharger 24h/24, 


L| BEST DEUS GOLD  149/199F 7 jours sur 7? des centaines de hits pour le simple prix d’une 
b| +OUT RUN | communication téléphonique sur 3615 AMCHARGE. 
| +GAUNTLET 2 LL — ————— —— 

| +CALIFORNIA GAMES+720° À RE A A AE Re MT RP Sr 

| +ROLLING THUNDER HORS 

| LES DEFIS DE TAITO  149/199F ** Les nouveautés sont d’abord chez MICROMANIA I! 


+TARGET RENEGADE Ces loatels de: . hai 
+ARKANOID 1 es logiciels doivent sortir prochainement. 


+ARKANOID 2 Téléphonez nous ou tapez 3615 MICROMANIA 


| +BUBBLE BOBBLE et vous connaîtrez la disponibilité exacte 
+FLYING SHARK+SLAPFIGHT de chaque logiciel 





AMSTRAD 


ONT D'ABORD 
AN DE GARANTIE 


464 
6128 


LES NOUVEAUTES 


3615 MICROMANIA 
C'EST GEANT !! 


NOUVEAUTES 
A NE PAS MANQUER * * 


BUTCHER HILL 99/149F 
DOUBLE DETENTE  99/149F 
FORGOTTEN WORLDS 99/149F 
OUT RUN EUROPA 99/149F 
RENEGADE 3 99/149F 
STORMLORD 99/149F 
THE GAMES SUMMER 99/149F 
VIGILANTE 99/149F 


AUTRES NOUVEAUTES * * 


ARCADE WIZARD 99/149F 
BLACKLAMP 89/139F 
BOMBUZAL 99/149F 
CARRIER COMMAND 145/195F 
CHUCK YEAGER AFT 95/145F 
DOUBLE DRAGON  99/149F 
ELITE 99/149F 
F 16 COMBAT PILOT 145/195F 
FINAL COMMAND  ND/175F 
FISH ND/185F 
H.AT.E. 99/149F 
INDIAN MISSION ND/159F 
KULT 149/199F 
MEURTRE AVENISE  145/195F 
MICROPROSE SOC.  109/165F 
NIMITZ 99/159F 
OBLITERATOR 99/149F 
PARANOIA COMPLEX 99/149F 
PROJECT STEALTH F. 145/195F 
PRO SOCCER SIMUL. 99/149F 
PURPLE SATURNE D. 169/199F 
REAL GHOSTBUSTERS 99/149F 
ROADWARS 95/139F 
RUNNING MAN 95/145F 
‘SKATE OR DIE 95/145F 
SKWEEK 145/195F 
: | SKYX ND/180F 
SOLDIER OF LIGHT. 89/139F 
STAR TREK 95/145F 
SUPER SCRAMBBLE 99/149F 
THE ARCHON COLL. 95/145F 





Î 
i 
i 


r- NOUVEAUTES (suite) — 


TIGER TIGER 

TIME SCANNER 
TIMES OF LORE 
TINTIN SUR LA LUNE 
VINDICATORS 
WANDERER 

WEIRD DREAMS 
WHIRLIGIG 


RES SRE 


95/145F 
99/149F 
95/145F 
145/195F 
99/149F 
95/139F 
149/199F 


89/139F 





Fr HIT PARADE 
ACTION SERVICE 
AFTER BURNER 
BARBARIAN 2 
BLASTEROIDS 
CRAZY CARS 2 

DARK FUSION 
DRAGON NINJA 
GARY L. HOT SHOT 
HUMAN KILLING MA. 
LAST DUEL 
OPERATION WOLF 
RAMBO 3 

ROBOCOP 

R TYPE 

RUN THE GAUNTLET: 


WAR IN MIDDLE EAR. 
WEC LE MANS 








139/189F 


99/149F 
89/139F 
99/149F 


129/169F 


99/149F 
99/149F 
95/135F 
99/149F 
99/149F 
99/149F 
89/139F 
99/149F 
95/145F 
99/149F 





LA COURSE INFERNALE 


99/149F 
99/149F 





Ne cherchez plus à Paris ! 


HMEZ MICROMANIA ! |; 
SUR TOUS LES LOGICIELS 








BP3 . 06740 C 


OUVERT DE 


4X4 OFF ROAD RAC. 
A 320 145/195F 
944 TURBO CUP 145/195F 
20000 LIEUES SS MERS ND/169F 
AIRBORNE RANGER  185/225F 
BATMAN 99/149F 
BUMPY 145/195F 
CHICAGO 90 145/195F 
CHICAGO 30"S 99/149F 
CORRUPTION ND/199F 
DYNAMIC DUO 95/145F, 
ECHELON 89/139F 
FIRE AND FORGET 129/169F 
FOOTBALL MAN.2 95/139F 
GALACTIC CONQUER. 129/169F 
GAME OVER 2 99/149F 
GUNSHIP 195/245F 
HEROEËES OF LANCE  95/199F 
HIGHWAY PATROL  145/195F 
ISS 99/149F 
JINKS 99/149F 
JUNGLE BOOK ND/199F 
LA GUERRE DES ET. 99/149F 
LED STORM 99/149F 
LE MANOIR DE MORT.ND/199F 
L'EMPIRE CONTRE AT.99/149F : 
MOTOR MASSACRE. 95/139F 
NETHERWORLD 95/139F 
OFF SHORE WARR. 129/169F 
PAC MANIA 99/149F 


99/149F 


Les nouveautés sont dans les boutiques MICROMANIA ! 





PRINTEMPS 
HAUSSMAN 
64 bd Haussman 


Espace Loisirs sous-sol 


75008 Paris 
Métro Havre-Caum 
Tél. 42 82 58 36 


artin 


FORUM DES HALLES 
5 rue Pirouette 

Niveau - 2 

Métro et RER Les Halles 
Tél. 45.08.15.78 


EUF. TÉL 93.42.57.12 
oo LUNDI AU SAMEDI 


RETURN OF JEDI 
SAVAGE 
SCRABBLE DE LUX 
SDI 

SECRET DEFENSE 
SUPERMAN 
TECHNOCOP 

THE DEEP 

THE ELIMINATOR 
THE LAST NINJA 2 
THE MUNSTERS 
THUNDERBLADE 
TITAN 

VICTORY ROAD 


99/149F 
95/149F 
ND/225F 
99/149F 
145/195F 
95/145F 
99/149F 
99/149F 
95/139F 
125/145F 
99/149F 
99/149F 
129/169F 
89/139F 


SOLDES CASS 
39F 


720° 

ACE OF ACES 
AMERICA CUP 
BLACKBEARD 
BRUCE LEE 
BUBBLER 

CHARLIE CHAPLIN 
FOOTBALLER OF YEAR 
GALVAN 
GUNFRIGHT 
HARDBALL 
INDIANA JONES 
KILL UNTIL DEAD 
KRACKOUT 
LEADERBOARD 
LEGEND OF KAGE 
LEVIATHAN 
METROCROSS 
NEXUS 

RAID 

RAMPARTS 
REVOLUTION 
STREET SPORTS BASK 
SUPERCYCLE. 
TENTH FRAME 
WAY OF THE TIGER 
WORLD GAMES 
ZORRO 


Votre jeu chez vous dans 48 h* en téléphonant au93.42.57,12 


“ Pour tout programme dispônible en stock, nous téléphoner pour connaître la disponibilité exacte. Envoi le jour même de la réception de la commande por paquet poste urgent. 


TITRES 


Participation aux frais de port et d'emballage + 


Précisez cassette 


Disk 


Règlement : je joins un chèque bancaire 


Total à payer = 


CCP 





18 F 





JR 


PAYEZ PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE 


carte bleue 


GE FO LE 


er RE COR PR FR 
re Date d'expiration — / — Signature : 





mandat-lettre. je préfère Hoi au facteur à réception [en ajoutani) 19F pour frais de remboursement - N° de Membre (facultatif) CRAN EE RE 
ENTOUREZ VOTRE ORDINATEUR DE JEUX : AMSTRAD 464 . AMSTRAD 6128 . SEGA . C64 . PC 1512 . ATARI-ST . AMIGA ù 
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DUCHET COMPUTERS 


51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tél. + 44 291 625 780 


EN EXCLUSIVITE : 

MATERIEL ET LOGICIELS EN FRANÇAIS POUR 
AMSTRAD/SCHNEIDER 464/664/6128 A DES PRIX 
PLANCHER ! 











PUBLICATION ASSISTEE PAR ORDINATEUR POUR CPC 6128 
(Les CPC 464+DD1/664 nécessitent une extension mémoire DK Tronics 64K) 


OXFORD P.A.0. 


Un FANTASTIQUE progiciel en FRANÇAIS pour créer facilement vos mises en page. 
La disquette 3” comprend 350 Koctets de programmes, fichiers, projets, icônes, motifs, figures géométriques, bordures, 
28 fontes de caractères, etc. aisément redéfinissables. 

Créez facilement vos documents, fontes, dessins, icônes, etc. 

Intégrez texte, vos copies d'écran personnelles, etc. à vos documents. 

Edition, copie et mouvement de blocs de travail entiers. 

Edition et création de caractères, motifs, dessins, etc. à un demi pixel près. 

Zoom, effets miroir, vidéo inversé, “tête en bas”, etc. 

Compatible avec SOURIS Siren (et AMX), manettes ou clavier et avec imprimantes matricielles AMSTRAD (sauf DMP1), EPSON et compatibles, 
et de type IBM. 

Copies imprimées multiples, échelle à 100 %, à 50 %, à 25 %. 
Nombreuses possibilités, de l'impression légère rapide à l'impression de précision ‘‘une aiguille” en très haute résolution. 
Entièrement en français. Manuel complet très détaillé en français. Enfantin à utiliser. 


OXFORD P.A.0. sur disquette 3’’ pour CPC 6128 
(ou 464+DD1/664 avec 128K) ne vaut que .................................... 250,00 FF port compris 
(Pour expédition hors Europe ajouter 10 FF SVP) 
BIG FLASHER Plus de 200 Koctets de RSX et progiciels utilitaires en français, extrêmement simples à utiliser !. 


Plus de 130 options d'exploration, édition, recherche, création, manipulation, information, compactage, formatage, archivage, copie, gestion d'impri- 
mante, création de posters de 8 pages, programmation de touches, calculations, copies d'écrans, double PEEK, double POKE, tri de données, 
traceur, gestion de couleurs, input, call, analyses, etc. 

Toutes les RSX peuvent être incorporées dans des programmes personnels. La plupart des options comportent un envoi facultatif sur imprimante. 
Compatible clavier, manette et souris AMX. 


Enorme manuel en français, bourré d'exemples. 
BIG FLASHER (DISC 3”’) en français pour CPC 464/664/6128 ne vaut que ......................... 200,00 FF port compris 
(Envoi avion hors Europe + 20 FF SVP) 













TRANSFERTS CASSETTE DISQUETTE 


NEMESIS EXPRESS Le progiciel de transfert universel 


Heureux propriétaire d’un lecteur de disquettes, avez-vous un ou deux problèmes à trouver un logiciel de transfert extraordinaire pour archiver 
votre collection de cassettes sur des disquettes ? 

Ne vous tapez plus la tête contre les murs ! D'abord ça fait mal, et puis ça peut réveiller les voisins !.. Procurez-vous NEMESIS EXPRESS... 
NEMESIS EXPRESS comprend 95 programmes utilitaires sur les deux faces d'une disquette ! 

NEMESIS EXPRESS-possède un ‘“‘renifleur"’ automatique qui vous indiquera la meilleure façon de transférer vos cassettes. 

NEMESIS EXPRESS est le plus puissant logiciel de transfert K7/DISC en Grande-Bretagne. 

NEMESIS EXPRESS est universel. Il transfère les cassettes nouvelles, récentes ou même anciennes ! 

NEMESIS EXPRESS pour 464/664/6128 est disponible en version française. Il est accompagné d’un manuel complet et extrêmement détaillé 


en français. 
NEMESIS EXPRESS (Disc 3”’) en français ne vaut que................................................ 200,00 FF port compris 
(Envoi avion hors Europe + 10 FF SVP) 


Rajoutez 30 FF et nous joindrons les détails de transfert de 900 (neuf cents !) cassettes avec NEMESIS EXPRESS. 


Les produits ci-dessus sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en vente par correspondance 
chez DUCHET COMPUTERS. Ils ne sont pas en vente dans les magasins. 


Envoyez vite votre commande (en français) à : 


DUCHET COMPUTERS 


51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tél. + 44 - 291 625 780 
ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans le monde entier 


REGLEMENT A L'ORDRE DE “’DUCHET COMPUTERS"" par : + Mandat Poste International en Francs + Chèque personnel français bancaire 
ou CCP en Francs + EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion) + CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensa- 
ble en Angleterre établi par votre banque + Carte de crédit 0 EUROCARD, MASTERCARD, ACCESS (indiquez n° de carte 
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Si vous êtes pressé, passez votre commande par féléphone EN PARLANT EN FRANÇAIS ! 
Téléphonez à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au (indicatif international) + 44 291 625 780 de 8h à 19h 


Nous acceptons les commandes par téléphone avec cartes de crédit. 
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C'est reparti pour une 
petite initiation à 
l'assembleur bien de chez 
nous. Cette fois-ci, on 
attaque le gros morceau. 
C'est le petit train et tout 
ce qui s'en suit, c'est-à- 
dire les wagonnets. Mais 
encore faut-il aussi savoir 
le prénom et l'âge de la 
femme du chef de gare. 


Quelle relation existe-t-il entre l’âge et 
le prénom de la femme du chef de 
gare et notre initiation à l'assembleur ? 
La même que celle qui lie notre petit 
train à la mémoire écran du CPC. 
Elles sont toutes totalement indépen- 
dantes et pourtant réellement indisso- 
ciables l’une de l’autre, surtout dans le 
Cas qui nous préoccupe (je ne suis pas 
là pour vous raconter la vie du chef de 
gare). Avant tout, il nous faut 
connaître la mémoire écran et savoir 
exactement comment elle est organi- 
sée. Il n’est pas concevable de travail- 
ler sur un terrain inconnu. Alors, 
avant de programmer notre petit train, 
nous allons apprendre comment tra- 
vaille le processeur vidéo de notre 
CPC. Et c'est parti. 

La mémoire écran n'est ni plus ni 
moins que de la mémoire vive, com- 
me les quarante-huit autres Ko qui 
forment la mémoire centraie du CPC. 
Une seule chose distingue les seize Ko 
vidéo des quarante-huit autres : ils 
sont visibles sur le moniteur. Passons 
donc à la suite de notre programme. 


LA MEMOIRE 
DES GRANDS 


La mémoire écran réagit exactement 
de la même manière que la mémoire 
centrale, ce qui s'explique par le fait 
qu'elle fait pleinement partie de cette 
zone de stockage. Ainsi, vous la pilo- 
tez exactement comme sa consœur, 
c'est-à-dire en la nourissant de valeurs 
de 0 à 255. Voici un petit programme 
Basic qui vous permettra de mieux 
comprendre le fonctionnement de 
notre vidéo si chérie et choyée. 

10 MODE 2:ECRAN = &C000 


INITIATION 





20 FOR I=1 TO 8:READ A 

30 POKE ECRANA:ECRAN = 
ECRAN+2048 

40 NEXT:CALL &BB06 

50 DATA 24.60.102.102.126.102.102.0 
Et la même en assembleur : 


ORG #9000 

ENT $ 

DEB LD B& : 8 fois 

LD HLDATA  : HL pointe sur 


les données 

LD DE,#C000 ; DE sur l'écran 
BOUC LD A(HL) : la donnée est 
dans A 
INC HL ; HL pointe sur la suivante 
LD (DE). ; la donnée dans l'écran 
LD AD ; A contient D 
ADD A8 : plus 8 
LD DA ; DE=DE+2048 (&800) 
DJINZ BOUC : 8 fois dis-je 
RET 
DATA 

DEPB 24,60.102.102 

DEPB 126.102,102.0 


Et voilà le travail. Tout l’art d'afficher 
des caractères sans passer par les rou- 
tines normales. Ce petit programme 
Basic sert simplement à poker dans 
l'écran la configuration binaire du 
caractère A (les valeurs utilisées par 
l'instruction SYMBOL). Comme vous 
le voyez, pour descendre d’une ligne, il 
faut ajouter, non pas sa longueur (80 
octets) mais 2048. Tapez le petit pro- 
gramme suivant et vous verrez réelle- 
ment comment le CRTC 6845 affiche 
la mémoire. 
10 MODE 2 
20 FOR I=&C000 to &FFFF 
30 POKE 1,255 
40 NEXT 
Et à Cent Pour Cent, on cause aussi 
l'assembleur : 
ORG #9000 
ENT $ 
DEB 

LD HL.#C000 ; HL pointe sur 
l'écran 

LD DE.#C001 : DE est une case 
plus loin 

LD BC.#3FFE ; BC contient 16 Ko 
moins 2 

LD (HL)255 ; le contenu de HL 

LDIR : passe dans le contenu de 
DE 

RET 


Pour récapituler, nous voyons que 
pour passer d'une ligne à la suivante, 


AS : SO 


il faut ajouter 2048. Eh bien. ce n'est 
pas toujours le cas. En fait, voici la 
vraie formule, qui lave plus blanc que 
blanc. Pour ne pas s'embrouiller le 
curseur, nous ne parlerons pas encore 
du décalage engendré par le proces- 
seur vidéo. La mémoire écran se situe 
en &C000 en mode normal. Nous 
allons donc constituer un tableau des 
adresses des débuts de lignes écran. 
La première adresse sera donc &C000 
et les 7 suivantes coulent de source 
(&C800, &D000, &D800, &E000. 
&E800, &F000, &F800). Si on ajoute 
2048 (&800) à &F800, on se retrouve 
avec l'adresse 0. Pas cool Abdoul ! 
Pour revenir dans l'écran, il faut réali- 
ser une petite opération. Déjà, il faut 
se repositionner dans la dernière ban- 
que mémoire (&CO000-&FFFF) en 
additionnant &C000 à notre valeur. 
Ensuite, il faut corriger l'erreur 
engendrée par le débordement en 
ajoutant 80 à notre pointeur d'adresse. 
ce qui nous donne l'adresse finale de 
&C050 pour la neuvième ligne. Les 
sept suivantes coulent encore de sour- 
ce (de &C850 à &F850) et la dix- 
septième ligne se calcule comme pré- 
cédemment, et commence à l'adresse 
&CO0A0. Vous avez compris le truc ? 
Tant qu'il n'y a pas de débordement, 
on ajoute 2048, et lorsqu'il y en a un, 
on corrige en ajoutant &C050. Facile, 
non ? Voici encore un programme Ô 
combien démonstratif de la toute 
puissance du 684$, grand sorcier de la 
vidéo. Il vous montre et vous donne la 
formule mathématique permettant de 
calculer les adresses en fonction du 
numéro de ligne écran. 

10 MODE 2 

20 FOR LIGNE=0 TO 199 

30 ADRESSE = &C000+ 
2048*(LIGNE MOD 8)+80* 
(LIGNE 8) 

40 POKE ADRESSE.&FF 

50 NEXT 

Pour les novices, le w x signifie 
INT(w/x). La routine ci-dessus ne 
fonctionne que pour les adresses des 
débuts de lignes, mais dans tous les 
modes. Pour adresser les octets sui- 
vants de la ligne, il suffit d'incrémen- 
ter l'adresse calculée en sachant 
qu'une ligne fait 80 octets de long. 
Maintenant que nous savons com- 
ment adresser les octets dans les li- 
gnes, voyons comment adresser les 
pixels. Nous allons nous heurter à un 
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petit problème. En effet, cet adressage 
n'est pas le même selon les modes. 
d'où petite galère (c'est normal, on 
bosse en Ram). 


MODES ALITES : 
LA FIEVRE DU PIXEL 


Comme nous vous l'avons dit, tout 
change selon les modes utilisés. 
Commençons par le plus facile, soit le 
mode 2. Dans ce cas, un pixel corres- 
pond à un bit (à un eb pour parler fra- 
nçais). Pour ploter un pixel au début 
de la première ligne, à l'adresse 
&C000, nous  pokerons  &80 
(&X10000000). Pour ploter un pixel 
aux côtés du premier, nous ferons un 
OR &40 (&X01000000). Cela signifie 
que, pour placer un pixel à l'écran 





. CETTE POUBELLE 
ME VA À RAVIR! 


sans effacer ceux qui sont sur le même 
octet que lui, nous devrons préalable- 
ment charger l'octet, puis faire un OR 
avec le bit désiré, et enfin sauvegarder 


le même octet en mémoire écran. 
Comme vous avez le petit programme 
permettant de calculer l'adresse écran 
en fonction de la ligne, soit en fonc- 
tion de l'ordonnée. voici le même 
programme pour l'absyce. Et puis 
non, je vous donne le programme 
entier vous permettant de faire un plot 
en mode 2 : 

10 MODE 2 

20 X=100:Y = 100 

30 ADRESSE = &C000+2048* 

(Y MOD 8)+80*(Y 8)+X 8 

40 POKE ADRESSE ((7-X) MOD 
8)+ PEEK(ADRESSE) 

Dans ce cas, X peut varier entre 0 et 
639. et Y entre 0 et 199. qui sont les 
réelles capacités du mode 2. Comme 
ceci est une initiation, nous vous lais- 
sons un mois, le temps pour vous 
d'essayer de traduire cette routine en 
assembleur. 

Pour le mode 1, cela se corse. Dans ce 
mode, deux bits d'un octet sont utilisés 
pour l'affichage d'un pixel. En plus. et 
pour faire ch. le monde (j'ai person- 
nellement adhéré au CACA. mais tout 
de même). ces bits sont foutus dans 
n'importe quel sens. Voyez plutôt ce 
sens insensé : 

Pixel 0 de l'octet : bits 3 et 7 

Pixel 1 de l'octet : bits 2 et 6 

Pixel 2 de l'octet : bits 1 et 5 

Pixel 3 de l'octet : bits 0 et 4 

Si vous désirez mettre l'encre 2 dans le 
troisième pixel de l'octet visé, il vous 
faudra mettre son bit 1 à 1 et son bit 5 
à 0, car c'est la valeur binaire mise 
dans les bits correspondants qui défi- 
nit l'encre utilisée. 

10 MODE 2 

20 X=100:Y=—]I00:ENCRE=I 

30 ADRESSE = &C000+2048* 

(Y MOD 8)+80*(Y 8)+X 4 

40 VALEUR =ENCRE MOD 
2+16*(ENCRE 2) : 

50 POKE ADRESSE? (3-X MOD 
4) *VALEUR+PEEK(ADRESSE) 
Ne vous inquiétez pas. le petit train 
viendra bientôt et. le mois prochain. 
vous aurez droit au source du petit 
programme tant convoité. 


Sined le Ballbreaker 
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Avant tout, un très gros 
pardon pour l'infâme 
coquille qui a osé se 
glisser dans le numéro 
précédent. Jusqu'à 
présent je pensais que le 
Melini était une 
exclusivité du Melini 
Comix Band, et bien non, 
à la maquette, ils 
connaissent aussi (Melini 
aussi, sur un air bien 
connu). 


Pour tout réparer, prenez votre Cent 
Pour Cent du mois d'avril, on peut y 
lire, lors du test NSEO(CASE), pour 
l'ouverture à l'ouest “Si NSEO 
(CASE)<>0”, qu'il faudra compren- 
dre “Si NSEO(CASE) AND 8 <>0”. 
Dieu seul sait où est passé le “AND 8”. 
Pour le reste, les paragraphes se sont 
mélangés les pieds et, manifestement. 
les maquettistes ont voulu faire de 
l'article un jeu de Taquin. En lisant les 
lignes dans le désordre, vous pourrez 
peut-être comprendre ce que j'essayas- 
se de vous dire. 

Je me souviens, lors de ma période 
prénatalo-informaticienne, quand je 
n'étais encore qu'un minuscule fœtus 
au sein de mon VG-5000 où tous les 
rêves m'étaient permis, même ceux 
d'affronter le monde merveilleux des 
CPC. Dans ce temps-là, je me posais 
beaucoup de questions du type ‘et 
comment ça marche un ordinateur 
qui comprend ce que je dis ? Heu, dis- 
le-moi, allez...” Eh ben il n'y avait pas. 





























SVP L'ORDINATEUR, ur 
LA CONQUETE DE L'EMPIRE 
DE À AFFREUX SCHRTOUHPFS 


à l'époque, de gentils Poum ou Sined 
pour apporter une réponse claire à 
mes questions qui ne l'étaient pas 
pour moi. 


Une dépêche de dernière minute 
m'apprend que l'on peut trouver des 
trucs et bidouilles assez sympa dans 
un petit fanzine nommé Syntax Error. 
Procurez-vous-le, no di dieu c’est gra- 
tos. Pendant que j'y suis, encore une 
toute petite parenthèse, devinez qui. 
en ce moment même, est à côté de moi 
en train de faire 247 “CLS” par minu- 
te ? Vous ne voyez pas ? C'est notre 
très cher Robby, libéré pour quelques 
jours par l’armée et c'est tant mieux. 


AUJOURD'HUI 
SPEEDONS 


Speedon car une doubl pag sera peut- 
êtr (jéconomise des lettres) un peu 
just (lire djeust). Nous attaquons ce 
mois-ci notre premier vrai et grand lis- 
ting (l'analyseur de syntaxe, bien sûr). 
écrit sous Basic pour avoir des expli- 
cations plus claires. Evidemment, on 
perd en vitesse d'exécution, mais, 
voyant ce que font certains profes- 
sionnels en Assembleur (dans des 
jeux d'aventures que je ne citerai pas). 
il me semble qu'il serait bien d'expli- 
quer ce type de routines. 


C'EST PARTI MON KIKI 


Vous voyez ce petit listing de quelques 
lignes Basic ? C'est un analyseur de 
syntaxe. Il fait la saisie de votre phrase 
sur l'écran (sans INPUT) ; on suppri- 
me donc toutes les touches inutiles du 
type chiffres et ponctuations. “Stop, 
me crie Sined, tu vas trop vite, com- 






BIP C'EST FACIÉS 
< e00 rs | 
KI 





AVEN 


mence par le début...” 

OK ! Un analyseur de syntaxe est une 
routine (bout de programme) qui va 
prendre une phrase entrée au clavier 
et chercher dans cette même phrase 
quel est le verbe, l'objet et éventuelle- 
ment un complément. Pour ce qui 
nous concerne, nous nous contente- 
rons du verbe et de l'objet. 

Jetez un œil sur les lignes 130 à 140, ce 
sont les verbes ; de 180 à 190, ce sont 
les objets. Commençons par les ver- 
bes. Plusieurs verbes sont stockés sur 
les lignes DATA, séparés par des vir- 
gules, jusqu'ici c'est clair. De temps en 
temps. on voit un petit * (qu'est-ce 
que c'est, dis ? dit Sined), qui représen- 
te la séparation entre les synonymes. 
Les trois premiers verbes sont 
PRENDRE, VOLER et DEROBER 
(ils sont en majuscules et écrits de 
façon incomplète, mais c'est fait ex- 
près). Ensuite, il y a la petite étoile sui- 
vie de trois autres verbes qui représen- 
tent l'action de donner, une autre étoi- 
le et deux verbes qui signifient fouil- 
ler, etc. Tout à la fin, on met deux étoi- 
les qui veulent dire que c'est la fin de 
la liste des verbes. Compris ? 


DECORTIQUONS 
LE LISTING 


En ligne 210, on initialise la variable 
VERBE et OBJET qui prendront, à la 
sortie du sous-programme de l'analy- 
seur, une valeur qui correspondra au 
numéro du synonyme. Dans notre 
exemple, si le verbe entré au clavier est 
PRENDRE, VOLER ou DEROBER. 
à la sortie, VERBE sera égal à 1. idem 
pour OBJET. 

Sur la ligne 230, le ‘X° est la colonne 
sur laquelle sera positionné le curseur 
de saisie et le ‘Y’ est le numéro de la 
rangée. Donc tous deux modifiables, 
pour les valeurs X=1 et Y=1 le 
curseur débutera la phrase en haut à 
gauche de l'écran, LMAX est la 
longueur maximale autorisée pour la 
phrase, en l'occurrence 38 dans notre 


- exemple. Enfin, PH$ est la variable 


qui contiendra la phrase entrée par le 
joueur au clavier. 

En 240, on efface l'ancienne phrase 
qui était sur l'écran et qui ne sert plus 
à grand-chose, en affichant une série 
d'espaces. 

A la ligne 280, ‘A$' prendra la valeur 
Ascii de toutes les touches appuyées 
sur le clavier et par un petit UPPERS 
les transformera si possible en 
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TURE AVANT TOUT (Ill) 


majuscules. Le *XOR’ appliqué à la 
variable 'CUR’ m'amuse beaucoup 
car il évite un test du genre 
‘CUR=CUR+LIF CUR=2 then 
CUR=0’. Ensuite, on affiche une fois 
sur deux un espace à l'emplacement 
du curseur et, la fois suivante, on affi- 
che le caractère Ascii de (32+13) le 45 
dans ce cas (en modifiant le 13, vous 
pourrez afficher n'importe quel carac- 
tère, même un que vous aurez redéfini 
par la commande "SYMBOL)'). 

En ligne 300, on branche le program- 
me sur la ligne 480 pour le traitement 
du retour chariot, en ligne 420 pour la 
touche Del, en 360 pour l'espace. Puis 
on teste de nouveau le clavier si la 
touche enfoncée n'est pas une lettre. 


ALORS CA SUIT ? 


Si, arrivé en 360, on n'a plus de place 
sur la ligne de saisie (LONG= 
LMAX), on recommence le tout en 
attendant le retour chariot ou la tou- 
che Del qui effacera le dernier carac- 
tère saisi au clavier. On affiche en li- 
gne 370 la lettre ainsi testée, suivie 
d'un petit son pour faire bien, la lettre 
s'ajoute en 390 à la phrase et la lon- 
gueur totale de la phrase est incré- 
mentée, puis on reboucle tout le bloc 
de saisie. 


EFFACE-MOI 
CETTE INFAMIE 


Tiens j'ai déja vu ça quelque part. Le 
bloc des lignes 420 à 460 efface la der- 
niere lettre de la phrase à condition 
que la longueur soit différente de zéro. 
C'est normal, je ne vois pas comment 
on pourrait effacer une lettre qui 
n'existe pas et je Vous assure que si on 
ne prévient pas le CPC de la présence 
d'une phrase vide, il essaiera malgré 
tout d'effacer quelque chose. 

Mon dieu, plus ça va et plus la place 
réservée pour nous ce mois-ci dimi- 
nue, je vais essayer de faire très vite. 
Barbarian II est un jeu assez remar- 
quable dans les mains d'un expert 
comme Matt Murdock, Septh se 
défend pas trop mal non plus et 
j'attends avec impatience de voir le 
Barbare de service à l'action (où suis- 
je, qui suis-je, m'égare-je ? oui-je tu 
t'égare-je bien la France). 

En deux mots, de 530 à 580, on 
recherche dans les DATA enfermant 
dans leur royaume sacré nos très 
chers verbes. En les lisant, on compte 








le nombre d'étoiles qui, en sortie, sera 
le numéro du synonyme. Si le mot est 
trouvé, on arrête de chercher bêtement 
et on enchaîne sur les objets qui 
reprennent le même principe, à la 
différence près que le ‘RESTORE 
pointe sur les DATA contenant les 
objets au lieu de ceux contenant les 
verbes, et en sortie, ce n'est pas la 
variable ‘VERBE' qui sera égale à 
TROUV' mais la variable OBJET. 


Tiens. à propos. de 700 à 750 on fait 
kôa ? C'est évident voyons, on dit que 
"TROUV=0" (en français, je n'ai rien 
trouvé), puis si le mot lu dans la 
phrase a une longueur égale à zéro. on 
laisse tomber, sinon on lit les DATA. 
On teste la fin du bloc de mots avec 
les ** et les blocs par *. 


TROP SIMPLE MAIS 
TROP NEGLIGE 


La dernière ligne, qui est la ligne 750, 
est vraiment trop bête, mais elle rend 
un sacré service au joueur. Elle teste si 
le mot lu dans les DATA est identi- 
que, non pas à celui écrit sur l'écran. 
mais à sa partie de gauche de même 
longueur, ce qui permet d'oublier les 
Set de se tromper dans les terminai- 
sons. En deux mots, faire quelques 
fautes d'orthographe, c'est cool, non ? 
Et dire qu'il y a des programmeurs qui 
n'en tiennent pas compte (honte à 
eux). 2 ‘ 

Une bonne nouvelle, notre Pierre ado- 
ré vient de m'autoriser un déborde- 
ment d'une page pour ce mois-ci, ce 
qui m'arrange bien et je remerçie par 
la même occasion notre trop belle 
Miss X, qui par son charme n'est pas 
étrangère à cette decision (je l'ai dit). 






LE PLUS GROS 
EST PASSE 


Mais non pas Lip, je veux dire que 
désormais avec ce que nous avons vu 
ensemble, vous pouvez très sérieuse- 
ment (du moins je l'espère) commen- 
cer à écrire votre jeu d'aventures. 
Vous avez un plan, ainsi que toutes les 
directions dans lesquelles le joueur 
peut se déplacer : vous savez égale- 
ment quil y a certains endroits 
momentanément bloqués, qui. par 
une action quelconque, pourraient 
s'ouvrir pour permettre une avancée 
inaccessible au préalable. On peut 
également bloquer le joueur s'il com- 
met l'erreur qu'il ne devait pas com- 
mettre. Tous les déplacements sont 
dictés à partir du clavier, ceci avec 
l'aide de l’analyseur de syntaxe (dans 
lequel figureront, bien sûr, les quatre 
directions cardinales nord, sud, est et 
sans oublier l'ouest). 

L'analyseur, pour les très rares per- 
sonnes qui ne l'ont pas remarqué. 
s'appelle par un GOSUB 230’, dans le 
cas de notre listing bien sûr. S'il est : 
‘RENOMEr,, dieu sait en quelle ligne 
sera métamorphosée la ligne 230. Au 
retour, nous aurons deux variables 
VERBE' et OBJET qui seront égales 
à des valeurs allant de zéro à. Si la 
variable VERBE est égale à zéro, c'est 
que le verbe entré au clavier ne fait 
pas partie des verbes prévus par le 
programmeur (c'est vous), de même 
pour les objets. 


A GO, À GOGO , ALGO 


L'algorithme de l'ensemble du jeu 
pourrait avoir, Si Vous n'y voyez pas 
trop d'inconvénient., l'allure qui suit : 
1) On initialise toutes les variables. 









puis on affiche le premier dessin. 
2) On entame une boucle qui va bouc- 
ler (eh oui, si une boucle ne boucle 
pas, je ne vois pas qui pourrait bouc- 
ler à sa place) sur l'ensemble du prog- 
ramme en commençant par l'analy- 
seur, que l'on appellera par un 
‘GOSUB son numero de ligne’. Dès le 
retour du programme, on teste la 
variable ‘VERBE’. S'il s'agit d'une 
direction, on branche le programme 
sur la partie qui gère les déplacements 
(nous l'avons vu le mois dernier), si le 
déplacement est possible, on modifie 
la variable CASE, et en fonction de 
celle-ci, on va chercher sur le disque 
l'image qui lui correspond (ça, ce sera 
pour plus tard). Enfin, on affiche cette 
image. Si le verbe n'est pas une direc- 
tion, on reste toujours dans le bloc de 
programme qui gère des cas que je 
nommerais Généraux, qui sont des 
actions du type ‘PRENDRE, 
POSER, ‘INVENTAIRE pouvant 
être valables dans toutes les cases (si 
vous acceptez que le joueur prenne un 
objet dans une case, je ne vois vrai- 
ment pas pourquoi il ne pourrait pas 
le poser ailleurs, ce qui est malheureu- 
sement le cas de certains jeux que. 
encore une fois. je ne nommerai pas). 
Ensuite, si tous les tests que nous 
venons de faire restent sans résultats. 
on envisagera la possibilité que 
l'action est peut-être spécifique à la 
case dans laquelle le joueur est bloqué 
depuis trois jours et deux nuits, et on 
avise. Si toutefois la réponse à nos 
tests reste toujours négative... 
3) .…. De deux choses l'une, ou on place 
à l'écran un phrase bateau du type 
‘IMPOSSIBLE ou encore plus bateau 
du type "NON, ce qui est bien 
pratique, mais a le seul avantage d'être 
peu gourmand en mémoire. En se 
donnant un peu de peine et en 
sacrifiant un peu de place mémoire, 
on peut prévoir une réponse, même 
courte, à chaque verbe. Par exemple 
pour PRENDRE), vous pourrez dire 
‘PAS TOUCHE’ ou TOUCHE A LA 
PARTIE CHARNELLE SUR 
LAQUELLE TU T'ASSOIS. Idem 
pour les autres verbes, ce qui 
donnerait un peu plus de vie et de 
chaleur à votre jeu, non ? 
Allez les potosses (c'est du Sined), il 
me vient l'envie de PC et CPC, or 
donc (c'est du Septh), j'y cours car y'en 
peux puuuuu. 
Aaaah. Pour conclure comme à 
l'accoutumée, Amousse me chuchote 
une maxime, la voici car elle est très 
courte : “Aime ta mère car c'est la 
seule femme qui t'aimera...!" Là, moi, 
pas trop comprendre, car ceci dépasse 
peut-être un peu mon savoir philo- 
machino-psychologique, enfin pour le 
club Orion, Oh ! Rions un peu... 
Poum 


(a) 
1 LISTE. DES VERBES 


“D DATA FREN, VOL, DEROE, *, DONN, OFFR, PROP 
06 ,+%,FOUILL, CHERE, *, EXAMINE , REGOR , * 
140 DATA CASSE, DETRÜI , #, NORD, AVANC ,#, SUD 
QÉECUL , *, EST, DROIT ,*,OUÉST , GAUCHE , ## 

st 

180 : LISTE DES OBJETS 

189 DATA AMPFOUL,LAME,*, TABL, EUREA,ETAEBLI 
#,CHAIS, TABOUR, SIEG, x, CRAYO, STYLO, # 

198 DATA LIVR, BOUQUI ,*,FENET VITRE; *%, FOR 
TE + DRDINA, CRC , MICRO, # ,CLE , #x 


210 VEREE= 0: OBJET=0 


DEQ XD: Vel2s LONG=G: LMOX=38:PHE=U 
240 LOCATE X,Y:PRINT STRINGE(LMAX, 32) ; 


230 

200 : SAISIE LE LA FHRASE 

280 Af=UPPERS CINÉEYS#) s CUR=CUR XOR 1:LOCA 
TEMXELUNESY 

REn LRU CHRE CEZ+CUR#12) 32: IF Af="" THEN 


500 IF AF=CHRE (12) THEN 469 


Bet pot pots pos 
SEE 


210 IF AF=CHR# (127) THEN 420 
350 IF AF=CHR# (25) THEN 260 
330 IF A#<"A" THEN 280 

340 IF A#>"Z" THEN 280 

ce 


560 IF LONG=LMAX THEN 280 
57Q LOCATE X+LONG,Y: PRINT A#: 
560 SOUND 1,0,1,10,0,0,1 

300 PHÉ=PHE+AS 

400 LONG=LONG+1:G0TO 280 


450 IF LONG=Q THEN 2760 

450 LOCATE X+LONG,Y:PRINT CHR£(32) 
44@ SOUND 1,0,1,6;, Es 

450 PHEeLEF TE CPAS 2 LÈN (PH) —1) 

460 LONG=LONG-1:G0TO 280 


480 LOCATE X+LONG, Ye FRINT CHR (46) 3 
490 FHÉZFHE+CHRE C2) : IF LONG=0 THEN RETU 


sr: |" 0 
se ! LES VERBES 
5 MOTE="Us:EOR I=i TO LEN(FH#) 
J4Z LÆE=MIDE (FHE lai ) 
2e) THEN MOT#=MOT#+L#: 60 


SSD ÎF LEcrCHRE 
TO 580 
560 RÉSTORE 120: SYNO=1:GOSUE 710: MOT$="" 


570 IF TROUV:>G THEN VERBE=TROUV:GOTO 62 
580 NEXT 1 


mie 

608 ‘ LES OBJETS 
610 - 

GE MOTE=UU:EOR ITzi TO LEN(CFH#) 

& 30 LESMIDE (PIE, I, 

ae LÆSSCHRE CES) THEN MOT#=MOT#+L#: GO 
650 RESTORE 180:SYNO=1: GOSUR 710: MOT#="" 
. IF TROUVSE:Q THEN OBJET=TROUV:s GOTO 69 
678 NEXT I 

690 RETURN SORTIE DU SOUS PROGRAMME 


710 TROUV=G:IF LEN(MOT#Æ)=Q THEN RETURN 
720 READ AS:IF Afelaat THEN RETURN 

74 IF Fete" THEN SYNO=SYNO+1 

790 IF AFSSLEFTS(MOTÉ,LEN(A#)) THEN 7%0 
768 TROUVESYNO: RETURS 






76 
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SUPER CADEAU ! 


Une magnifique Calculatrice porte-clés : pour 


l'achat de 3 jeux (en une ou plusieurs fois). 


À 


C D _ 
DUO PACK … … 125/172 
Space Racer + Bob Winner 

LE MONDE DE L'ARCADE......... 
145/195 
Roadblasters+Tiger Road 
1943+Imposs.Mission 2+Spy Hunter 
Blackbeard+Colosseum 

BEST DE US GOLD … 145/195 
Out run+ Gauntlet 2+ 720° 

California G.+Rolling Thunder 

12 JEUX EXCEPTION. 129/149 
Cybernoid+Deflector+Tour 

de force+:Mask 2+Blood Brothers 
+Hercules+Northstar:Ranarama etc. 
ALBUM EPYX + 185 
Winter Games+Worid Games 
Supercycle+Impossible mission 
AMST.GOLD HIT 3... 112/192 
Trantor+Solomon's Key 

WC Leaderboard+Bravestar 
Rampart:Capt. America 
ARCADE ACTION. 
Barbarian+Renegade 
Supersprint:Rampage+IK2 
COLLECT.KONAMI .….. 112/182 
Jackal+Shaolin R. Nemesis 

Jailbreak+Ye Ar Kung fu 2 

+ Green beret+Year Kung Fu 
Hypersport+Pingpong+Mikie 

COMMAND PERFORMANCE 145/195 
Mercenary+Hardball:Cholo 
Trentor+Leviathan+Xenos.. 

FIST AND THROTTLES . 95/139 
Enduro racer+Buggy boy 

Ikari War.+Dragon's lair:Thundercats 
FORCES MAGIQUES . 146/196 
Panthère Rose Western Gam 

Vampires empire - Clever smart 

F. BRUNO BIG BOX... 125/175 
F. Bruno Boxing+Airwolf 
Bomjack+Saboteur+Ghost'n Gobblins 
GAME SET MATCH 2. 145/195 
Match day 2+Basket Master 

Super Hang On+champion ship+Sprint 
Track and field+Cricket+Snooker+Golf 
GAME SET MATCH 1. 126/175 
Tennis+Hypersport+Pingpong 
Foot+Golf:Baseball:Boxing 

Pool+Super decathion 

GEANTS D'ARCADE 2.145/195 
Street fighter+Side arms 

Bionic commando+Gunsmoke+Désolator 
Shackled 
IMAGINE ARC.HIT 
Arkanoid+Game Over 

Mag Max+Legend of Kage 
Slap fight+Year Kung Fu 2 
GOLD SILVER BRONZ 
Epyx 23 épreuves sportives 
KARATE ACES... … 112/172 
Kung fu master+ Bruce Lee 

+ Uchi mata+Avenger+Samourai T 

+Way of Tiger+ Way Exploding fist 

LES AS DE L'ESPACE. 125/145 
Xevious+Cybernoid+Northstar 
Zynaps+Trantor+Exolon 
LES AS DU CIEL 
Adv.Tactical fight+Ace 
Spitfire 40+-Tomahawk+Air traffic 
Control+Strike force Harrier 

LES FUTURISTES .….. 146/196 
B. Morane Science fiction 

Saphir+-Mines au Diam.+Anthropie 
OCEAN DYNAMITE …. 145/195 
Platoon+Predator 
Karnov+Crazy cars+Combat school 
+Salamander+Driller+ Gryzor 
OCEAN STAR HIT 2. 
Army moves+Mutant+Wizbal 
Head Over Heals+Cobra+Tank 
SIMULATION PACK …. 142/189 
Grand Prix 500+Quad 

+Superski 
SUPREME CHALLENG 
Tetris+Elite+Starglider 
Sentinel+Ace 2 
LES DEFIS DE TAITO . 136/195 
T. Renegade+Arkanoid 1+2 

Bubble bobble+Flying shark+Slapf. 

TEN MEGA GAMES 3. 125/145 
Leaderboard+ 10thFrame 

Last mission+Ranarama+Fighterpilot 
Firelord+Rocco+Dragon talk... 


4x4 OFF ROAD RACING. 
944 TURBO CUP 
A 320 . 
ACTION SERVICE 
AIR BORNE RANGER . 
AFTER BURNER 
ARCADE WIZARD. 
ARCHE CAPT. BLOOD. 
BARBARIAN 2 . 
BATMAN 
BEYOND ICE PALACE 
BLACK LAMP 
BLASTEROI 
BUMPY 
BUTCHER HILL 


.… 115/182 


« 96/140 


146/195 


145/195 


96/140 


125/165 


. 92/140 
145/195 
140/189 
135/185 
182/220 
. 92/145 
. 95/145 
165/192 
87/136 
. 92/145 
. 92/140 


. 95/145 


DISQUETTE NETTOYAGE 3”’ : 79F 


CLOLTAURLUE 


CARRIER COMMAND 
CHICAGO 30"S.. 
CHICAGO 90 …… 
CHUCK YEAGER 
CIRCUS GAMES 
CONSPIRATION 
CORPORATION 
CORRUPTION 

COSMIC PIRATE 

CRAZY CARS Il 
CYBERNOID 2... 

DALEY'S THOMPSON O.C... 
DARK FUSION 

DOUBLE DETENTE .…… 
DOUBLE DRAGON . 
DRAGON NINJA 

DREAM WARRIO 
DYNAMIC DUO . 
ECHELON … 

EMPIRE CONTRE ATTAQUE 
ESPIONNAGE 


F15 STRIKE EAGLE 
F16 COMBAT PILOT 
FER ET FLAMMES..... 
FINAL COMMAND 
FIRE AND FORGET 


FOOTBALL MANAGER 
FUSION 2 
GALACTIC CONQUER. 
GARY L. HOT SHOT . 
GUERILLA WARS 
GUNSHIP 

HIGHWAY PATROL... 
HUMAN KILLING MACH 
INCREDIBLE SHRINK. 
INDIAN MISSION 

IRON HAND … 

IRON HORSE . 

IRON LORD … 

IRON TRACKERS …….. 
JINKS … 

L'ANGE 

LASER SQUAD 

LAST DUEL 

LED STORM 

LE MANOIR MORTEVIL. 
MACH 3... 

MAD MIX 

MAXI BOURS 
MEURTRE A VENISE. 
MICROPROSE SOCCER 
MOTOR MASSACRE . 
NETHERWORLD 

NIGEL MANSELL 
NIMITZ 

NORTH AND SOUTH. 
OFF SHORE WARRIOR. 
OPERATION NEPTUNE. 
OPERATION WOLF 
OVERLANDER 

PAC LANN 

PAC MANI 

PARANOIA COMPLEX 
PIRATES... Qu 
POOL OF RADIANCE 
PROJECT STEAL FIGHT 
PURPLE SATURN DAY . 
RAFFLES 
RAMBO 3 … 


115/165 

… 185 
92/140 

… 195 
95/145 
35/175 
92/136 
92/136 
95/145 
95/145 
95/145 
95/145 
92/136 
92/142 
87/136 
96/149 
87/145 
143/192 
96/146 
42/192 


… 182 

. 126/165 
95/135 
87/136 

. 192/242 
142/192 
95/145 
95/145 

. 156 
95/145 
95/145 

. 152/189 
es 192 
95/145 

. 142/196 
95/145 
95/145 
95/145 
195 

. 126/176 
86/126 

. 142/192 
. 142/192 
142/192 
92/136 
92/136 

. 110/159 
95/156 

. 142/192 
. 126/166 
. 143/195 
95/145 
92/140 
92/142 
95/145 
95/145 

. 149 
95/192 

. 142/192 
. 165/195 
. 95/142 
87/136 


REAL GHOSTBUSTER ….…. 95/145 


RENEGAD 3... 
RETURN OF THE JEDI . 
ROBOCOP …. 

ROY OF ROVERS 


RUNNING MAN... 


RUN THE GAUNTLET.... 


SAMOURAI WARRIOR 
SECRET DEFENSE 
SDI à 

SHOOT OUT 

SILENT SERV 

SKATE OR DIE 
SKWEEK 

SKY HUNTER 


95/145 
95/145 
95/145 


87/136 

. 142/192 
95/145 
95/145 

.. 149 
92/142 


 142/192 


. 132/172 


SOCCER SUPER FOOT … 105/155 


STAR TREK. 
STORM LOR 
SUPERMAN … 
SUPER SPORTS 
SOLDIER OF LIGHT 
TANK ATTACK 


TECHNOCOP . 
TERRIFIC LAND . 
TERRORPODS 

THE DEEP … 

THE ELIMINATOR . 
THE FLINSTONES 
THE FURY …… 

THE GAMES SUMMER 
THE GAMES WINTER 
THE LAST NINJA 2 
THE MUNSTERS 
THUNDER BLADE . 
TIMES SCANNER 


92/142 
95/145 
95/145 
95/145 
87/136 
95/145 
92/140 


. 140/149 
95/145 
95/145 
95/145 


7 


LLLID) 


OL 


TIMES OF LORE .…......… 92/142 


TINTIN SUR LA LUNE 
TITAN … 

TOTAL ECLIPSE . 
TRIVIAL PURSUIT N.G 


142/192 
135/175 
95/145 
149/195 
87/136 
185/225 
87/136 
87/136 


emmmmnse 95/145 


VINDICATORS 
WANDERER …. 


95/145 
92/136 


WAR IN MIDDLE EARTH... 95/145 
WEC LE MAN ……....… 95/145 


ADES DEBUGG 
ADVANCED MUSIC SYST. 


280 
345 


ADVANCED OCP ART STUDIO. 275 


ALIENOR COMPTA 

AMX PAGEMAKER 

KT AMX PAGEMAKER 

LE MINI JOURNAL . 

ASTRO 2001... : 
AUTOFORM. ASSEMBLEUR . 
BOURSE 2000. 

BUDGET (HIT 4) 
CALCUMAT 

C. BASIC 

CONTACT 

D BASE 2 

DATAMAT 

DESSIN 3D 

DISCOLOGY V.5.1 mm 
ECHOSOFT 

FINANCIUS 

GESTION D 

GESTION DE FICHIERS . 
GESTION DOCUMENTAIRE 
GESTION DOMESTIQUE. 
GRAPHO 
HERCULE 2... 
IMPRESSION 
IMPRIM'IMAG 


. 1450 
550 
350 
750 
345 
295 
650 


155/190 


375 
649 
380 
780 
390 
265 


INTEGRE (L") mm 425 


INTERMUSIC … 
INTERPRETE 2. 


MASTERCALC.. 
MASTERFILE ; 
MATH-UTILITAIRE 
MEGACODE 3D. 
MENTEL 
MEPHISTO . 


MULTIFACE 2+ 


MULTIPLAN 

MUSIC PRO 

PACK GESTION ……. 
PASCAL/MT +. 

PENTEL . 

POCKET B, ; 
POCKET WORDSTAR . 
PROGRAMMEUR STUDI 
PROJECT PLANNER 
PSYCHO-TEST 
SEMABANK... 


TAS COPY . 
TAS-SIGN 
TASPRINT... 
TASWORD + 
TEXTOMAT.... Wu 
TRANSLOCK 2 
VECTORIA 3 D 
ZENTH 2 


support 
Imprimante 


RUBAN CITIZEN 120D 
RUBAN CITIZEN LSP10. 
RUBAN EPSON MX-80 
RUBAN DMP 2000/216 
RUBAN DMP 3000/3160 
RUBAN DMP 4000 . 
RUBAN DMP1 

RUBAN PCW 8, 

RUBAN PCW 9512. 
RUBAN STAR NL10 


245 
280 
375 
570 
595 
285 
370 
395 
280 
225 
445 
205 
595 
495 
335 
675 
… 649 
670 
750 
875 
210 
285 
185 
395 
395 
240 
280 
295 
270 
365 
320 
425 
380 
275 
399 
280 


ALGEBRE 4-3E. 
ANGLAIS CONFIRMI 195 
ANGLAIS DEBUTANT 195 
APPRENDS MOI A COMPTER M/CP. 195 
APPRENDS MOI A ECRIRE CP/CE.. 195 
APPRENDS MOI A LIRE M/CP 195 
APPRENDS MOI A LIRE 2 CP. 195 
ATELIER PUZZLES MAT/CE. 95 
BALADE PAYS DE L'ECRIT CE/CM. 180 
BALADE OUTRE RHIN 6/5e … 180/225 
BALADE PAYS BIG BEN 6/5e. 180/225 
BOSSE DES MATHS 3e 

BOSSE DES MATHS 4e 

BOSSE DES MATHS 5e 

BOSSE DES MATHS 6e 

CONJUGUEZ CE/CM. S 
DECOUVERTE DE L'HOMME 4/3e . 
DECOUVERTE DE LA TERRE 4/3e. 
DECOUVERTE DE LA VIE 6/5e 
ECRIRE SS FAUTES V.1 6/3e 
ECRIRE SS FAUTES V.2 6/3e 
EDUC. MATERNELLE 1. 
EDUC. MATERNELLE 2. 
ENIGME A MADRI 

ENIGME A MUNICH. 

ENIGME A OXFORD. 
FRANÇAIS REUSSITE 3e 
FRANÇAIS REUSSITE 4e 
FRANÇAIS REUSSITE 5e 
FRANÇAIS REUSSITE 6e 
FRANCAIS-CM .. 
FRANÇAIS-SONS . 

FRANCE GEO+MICI 
GEOGRAPHIE PRIMAIRE 
GEOMETRIE PLANE 
GRAMMAIRE 6/5e 
J'APPRENDS A ECRIRE M/C 
J'APPRENDS A LIRE M/CP. 
J'APPRENDS À OBSERVER 
J'APPRENDS LES NOMBRES M/CP. 
LANGUE FRANÇAISE 3e 

LANGUE FRANÇAISE 4e 

LANGUE FRANÇAISE 5e 

LANGUE FRANÇAISE 6e 

MATHS 2E CYCLE 1 

MATHS 2E CYCLE 2 

MATHS 3€. 


195 


150 
170/199 
170/199 


MATHS CE 

MATHS-CM 

MATHS SUC! 

MATHS SUCCES CM 

MATHS SUCCES 3e 

MATHS SUCCES 5e 

MATHS SUCCES 6e 

MICRO BAC ALLEMAND 1/Ter 
MICRO BAC ANGLAIS 1/1Te 
MICRO BAC ESPAGNOL 1/1Tel 
MICRO BAC FRANÇAIS 1/1Ter 
MICRO BAC GEO 1/1Ter.… 

MICRO BAC HISTOIRE 1/1Ter. 
MICRO BAC MATHS B 1/1Tei 
MICRO BAC MATHS C+E 1/1Ter. 
MICRO BAC PHYS.CHIM 1/1Ter 
MOTS CROISES MAGIQUES M/ 
NATHAN FRANÇAIS CP/CE 1 
NATHAN ECOLE FRANÇAIS CE2 
NATHAN ECOLE FRANÇAIS CM1 . 
NATHAN ECOLE FRANÇAIS CM2 
NATHAN ECOLE MATHS CE/CE1 . 
NATHAN ECOLE MATHS CE2 . 
NATHAN ECOLE MATHS CM1 
NATHAN ECOLE MATHS CM2 
ORTHOGRAPHE CE 2. 
ORTHOGRAPHE CM 

VISA POUR HYDE PARK 6e 


CASSETTE D'AZIMUTAGE. 


? COPY HOLDER..... 


BON DE COMMANDE £WPR£SS 


GAGNEZ DU TEMPS ! Commandez par 





à retourner à 














ETIQUET. 89x23 Par 500 
FILTRE ECRAN 12° Coul 
FILTRE ECRAN 12° Monoc. 
SUPPORT IMPRIM. 80 C. 
SUPPORT MONITEUR 12-14" 
MOUSE MAT (tapis) 


CM ÉCERTAELELIEU 


BOITIER PROTO 59 
BOITIER DS40LA 95 
BOITIER JSY 48 109 
BOITIER DD50L : 50x5.25° 119 
BOITIER DS100L : 100x5.25° 149 
avec serrure + clé 
sauf Proto 


10x3" 
30x3" 
48x3" 


©] Je paye par carte bleu et je complète les 2 lignes ci-dessous 
ON À 1 


carte bleue TURN CA D 


2111 


At: iie]; Le 


ADVANCED OCP ART STUDIO 


275 


IMPRIMANTE DMP 2160 + TEXTOMAT 


LA SOLUTION TexTomaT : DATAMAT : CALCOMAT 


MULTIFACE 2 + . 


575 
575 


LECTEUR DISQUETTE DDI-1+ 10 JEUX 
L'INTEGRE GEsrion DOMESTIQUE : DISCOTHEQUE 

+: CARNET D ADRESSE : AGENDA : SCRIBE .. 

MINI JOURNAL amx PAGEMAKER:KIT AMX. 

Ne) Kyle Me|tl[el, 4/0) EE 

PACK GESTION rasworD.SEMABANK:MAILMERGE 
3 RUBANS DMP 2160/3160 …. 

3 RUBANS CITIZEN 120 D 

3 RUBANS PCW 8256/8512 
LECTEUR CASSETTE + CABLE 


LIBRAIRIE 


102 PROGRAMME CPC. 
AMSTRAD EN FAMILLE 
AMSTRAD OUVRE TOI... 

BASIC AMST+METHODE PRATIC 
BIEN DEBUTER CPC 
COMMUNICAT. MODEM MINITE 
DES IDEES POUR LE CPC. 
DES ROUTINES POUR LE CPC 
GUIDE BASIC + AMSDOS. 
GUIDE DU GRAPHISME 

GRAND LIVRE DU BASIC 612 
GRAND LIVRE DU BASIC+D 
GRAPHISMES EN ASSEMBLEUR 
LA BIBLE DU CPC 

LA BIBLE DU GRAPHISM 

LA BIBLE DU GRAPHISME+ 

LA BIBLE DU PROGRAMMEU 
LANGAGE MACHINE CPC 
LIVRE CP/M PLUS 

LIVRE JEUX D'ACTIO 

LIVRE DU LOGO CPC 
MONTAGES EXTENS. PERIPI 
PERIPHERIQUES+FICHIER … 
PROGRAM. APPLIC. EDUCATIF 
PROGRAMME BASIC … 

SUPER JEUX AMSTRAD 
TECHNIQUES DE PROG 


9! 
JOYSTIC 


DOUBLEUR DE JOYSTICK.... 
PHASOR ONE (+ MONTRE) 


JOYSTICK CHEETAH 125+.. 


COBRA 
COMPETITION PRO. 
ERGOSTICK . 

PRO 5000. 
QUICKJOY 2. 


. 13 
. 135) 


. 128, 


su 58 
. 149 


‘109 HOUSSE PC 1512 CO 


© 125 HOUSSE CITIZEN 120 D. 
© 195 HOUSSE STAR LN10 
125 HOUSSE STAR LC 10 .. 


PERIPHERIQUES 


5|[CRAYON OPTIQUE DART (D)... 
DIGITAL. DART DMP2000 

99/PIGITALISEUR ARA s 

05lADAPT. PERITEI MP-2 

99/ MPRIMANTE DMP 2160. 

149/LECTEUR CASSETTE + CABLE 


© 429 LECTEUR DISQ. DDI-1 
: 149 LECTEUR DISQ. FD-1 


IMULTIFACE 2+ 
108 SOURIS AMX CPC . 


ÿ 149 SYNTHE. VOCAL TM 


: 7 LOGICIEL Educt. vocaux 


. 199 


SYNTHE. VOCAL TMPI+HP 


&tronics 


199 EXT. MEMOIRE 64K/464 …. 


. 299 


128 ETIQUETTES DISC 3° LES 100 


ETIQUETTES CASSETTE LES 100 …. 


CU RAI EL ELLE) 


nousse complete clavier: 

120 HOUSSE 464 COUL. 

179 HOUSSE 464 MONO 

9 HOUSSE 6128 C 
HOUSSE 6128 MONO... 

8 HOUSSE DISC FD1... 

HOUSSE DMP 2000/2160. 

HOUSSE DMP 3000/3160. 

g HOUSSE DMP 4000 . 





85 HOUSSE PC 1512 MONO... 
480 HOUSSE PCW 8256/8512. 





QUICKJOY 3 SUPERCHARGER 120 


QUICKJOY 5 SUPERBOARD.. 239 bApr NOUVEAU BUS CPC. 


QUICKSHOT TURBO Il 
KONIX SPEED KING 
KONIX SPEED KING AUT. 
KONIX THE NAVIGATOR . 
WICO 3 WAY... 

WICO THE BOSS. 
JOYSTICK CHEETAH PC 
CARTE PC 





135 Centr. Amstr./imprim. Azerty. 
109 Câble Centr. Ams/Impr.… 


: 125 CABLE ECRAN/CLAVIER 


45 CABLE EXTENS. JOYSTICK 

275 CABLE EXTENS. PORT. 

0 CABLE FD1... 

es CABLE MAGNET! cs 


DISQUETTÉS 3 " POUR AMSTRA 


B F70° 


à l'unité par 100 





Réf. 


10 | 


20 50 | 100 





3" CF2 182F 


340F 1570F 





1/4 DFDD 70F 


. 


136F 325F 


810F 
600 F 





* Disquettes certifiées 100% garantie 5 ans 
Livrées avec enveloppes + étiquettes 


BOITIER PLASTIQUE type AMSOFT.... 39 F Les dix 


JESSICO - B.P 693 - 06012 NICE CEDEX 
D _93.51.61.30 





7 Je joins un chèque ou mandat-lettre 


EE | 1 1 





ue | J 





date d'expiration 


NOM 
N° ET RUE 


PRENOM 


PORT LOGICIELS JEUX 18 F 
DOM TOM + 50 F 





(CODE POSTAL Di ri nn 
SIGNATURE OBLIGATOIRE 


MIBOUTIQUE A NICE HOLLYWOOD STAR 8 BD. JOSEPH GARNIER 


VILLE 











precisez votre ordinateur |__ 





NN 





CRE, 





ABONNE-TOI 
TOUT DE SUITE 
ET TÜ RECEVRAS 


GRATUITEMENT 
UN KIT DE 
TELECHARGEMENT 


ER 


POUR BENEFICIER DE CETTE OFFRE SPECIALE D’ABONNEMENT, RENVOIE CES 


DEUX BONS ACCOMPAGNES DE TON CHEQUE DE 210 F A L'ADRESSE SUIVANTE : 
MEDIA SYSTEME EDITION, 53 AV. LENINE 94250 GENTILLY 








CENT POUR CENT 
… ABONNEMENT 
"SPECIAL TELECHARGEMENT” 
Oui ! 
J'ai décidé de m'abonner 1 an (11 numéros) au 
Magazine Amstrad Cent pour Cent. 


Je joins un chèque de 210 F* au lieu de 231 F à l'ordre de 
Média Système Edition. 


Nom 





Prénom 
Adresse 
Code postal LL 1 1 1] 
Ville 

Signature obligatoire : 








* Offre spéciale pour France Métropolitaine 
et CEE (acheminement terre). Autre tarif, nous consulter. 





| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
[l 





Dès réception de mon règlement, vous adresserez le 
kit de téléchargement, en cadeau, à : 


MO Mme MleQO 














Nom Prénom 

Adresse 

Bâtiment Etage Code Postal 
Ville Téléphone 


qui m'a transmis cette offre. 


[ Kit de téléchargement pour Amstrad CPC 
version cassette 


[ Kit de téléchargement pour Amstrad CPC 
version disquette 


Important : Cochez la case correpondant à votre CPC. 


LOUE SOIT 
L'ORDINATEUR 





La vie dans le complexe 
de Paranoïa est vraiment 
très cool. Grâce à 
l'Ordinateur. L'Ordinateur 
nous veut du bien. 
L'Ordinateur nous aime et 
nous protège. C'est 
pourquoi il faut chasser 
les traitres, pour que 
l'Ordinateur puisse encore 
mieux nous protéger. Vive 
l'Ordinateur. 


Permettez-moi de me présenter 
Septh-R, citoyen du complexe de 
Paranoïa, accréditation rouge. Ma 
mission de “trouble shooter” consiste 
à aider l'Ordinateur. C'est d'ailleurs le 
devoir de tout citoyen. Je suis fier que 
l'Ordinateur m'ait choisi. Ne pas en 
être fier serait trahir l'Ordinateur. 
Des traitres infestent le complexe de 
Paranoïa (mutants, membres de sectes 
ou citoyens normaux). Il faut les chas- 
ser, pour que la paix et l'ordre règnent 
dans le Complexe. 

Avec mon accréditation rouge, je ne 
peux me déplacer librement que dans 
certaines parties du complexe ; les 
autres me sont interdites. Mais si je 
sers bien l'Ordinateur (si je le sers mal, 
je serai déclaré traitre à l'Ordinateur) 
je pourrai gagner des galons pour 
devenir orange, jaune, vert, bleu et 
finalement violet. On dit qu'il existe 
des citoyens d'accréditation blanche, 
la plus élevée hiérarchiquement, mais 
personne n'en a encore vu. 


COMPLETEMENT 
PARANO 


L'Ordinateur, dans sa grande bonté 
(loué soit l'Ordinateur), m'a fourni 
une certaine somme que je pourrai 
utiliser pour acheter des vêtements, de 
la nourriture, des armes et un Bot 
(robot personnel). Suivant mon accré- 
ditation, seuls certains articles me 
seront accessibles, les autres me seront 
interdits. Les acheter reviendrait à tra- 
hir l'Ordinateur. Tout au long de ma 
mission, il me faudra surveiller mon 
état général : propreté, faim, etc. Tout 
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citoyen n'étant pas dans un état par- 
fait dénature l'environnement et, de ce 
fait, est un traitre. 

Le complexe est bien organisé. Des 
terminaux sont installés un peu par- 
tout, qui permettent de dialoguer avec 
l'Ordinateur. C'est par eux que l'on 
reçoit les ordres de mission, mais aus- 
si que l'on peut acheter, commander 
de la nourriture, etc. Ainsi, l'Ordina- 
teur sait tout. Cacher quoi que ce soit 
à l'Ordinateur relève de la trahison. 


Les toilettes sont aussi présentes en 
grand nombre. L'Ordinateur nous en 
a enseigné l'usage, et met à notre dis- 
position du papier toilette. Il soup- 
çonne que c'est par elles que les trai- 
tres communiquent entre eux. Il faut 
donc les surveiller, et chaque citoyen 
qui va aux toilettes est filmé par 
l'Ordinateur. Ne pas aller aux toilettes 
est une trahison, y aller trop souvent 
aussi. 


Les Confessionals son utilisés par 
l'Ordinateur pour nous interroger à la 
fin de nos missions. Enfin, les ascen- 
seurs permettent de changer de niveau 
à l'intérieur du complexe. 

Vive l'Ordinateur. 


PAS SI RANO QUE CA... 


Ceux qui ne connaissent pas le jeu de 
rôle Paranoïa risquent d'être assez 
déconcertés, au départ, par The 
Paranoïa Complex. Il est important 
de bien lire la doc pour ne pas être 
soudainement déclaré traitre. 


Mais ceux qui connaissent risquent 
d'être un peu déçus, vu qu'il manque, 
à la version CPC, pour ainsi dire tout 
ce qui fait le charme du jeu : la possi- 





bilité de dénoncer les autres à l'Ordi- 
nateur (le but secret de chaque per- 
sonnage). En bref, le jeu à plusieurs. 


SEPTH-R 
THE PARANOIA COMPLEX de 
MAGIC BYTES 
Distribué par UBI SOFT 
K7:99F 
Disk : 149 F 











Vous souvenez-vous 
d'Asteroïds, la célèbre 
bande d'arcade sur 
laquelle vous vous 
éclatâtes dans votre 
jeunesse ? D'Asteroïds à 
Blasteroïds, il n'y a qu'un 
pas, et Image Works l'a 
franchi allégrement. La 
grande entreprise de 
démolition recommence, 
mais avec un scénario 
remodelé et plein de 
nouveautés qui ne 
manquent pas de rappeler 
l'image du beurre dans les 
épinards. Assez de blabla 
(steroïds), entrons vite 
dans le vif du sujet ! 


A bord d'un vaisseau spatial, il me 
faut traverser différentes galaxies (de 
neuf à seize selon le niveau de diffi- 
culté) en détruisant tous les astéroïdes 
et vaisseaux ennemis qui les infestent. 
Ce n'est qu'une fois ce travail accom- 
pli que je pourrai combattre Mukor, le 
maître des galaxies. 


UN PILOTE AVERTI EN 
VAUT DEUX 


Mon engin peut prendre trois formes 
différentes : le petit est le vaisseau le 
plus rapide, le moyen possède la plus 
grande puissance de tir et le grand est 
le plus résistant à l'épreuve des chocs. 
Le changement s'effectue en dépla- 
çant le joystick vers le bas. Le contrôle 
du vaisseau se fait par rotation (droite- 
gauche) et par propulsion (joystick 
vers le haut). Lorsque la propulsion 
est interrompue, l'engin ne s'arrête pas 
immédiatement, ce qui peut entraîner 
des chocs imprévus avec des astéroï- 
des. Les collisions et la propulsion 


font utiliser beaucoup d'énergie. Pour- 


réapprovisionner les réservoirs dont la 
jauge figure en haut de l'écran. je dois 
survoler les cristaux provenant de la 
destruction d'astéroïdes rouges. Mon 
efficacité au combat en dépend ! 


LA GUERRE DES ETOILES 


Il existe plusieurs types d'astéroïdes à 
détruire : les normaux et les rouges 
sont les plus courants, les -Popcorns 
doivent être frappés deux ou trois fois 
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avant d'être désactivés et de s'immobi- 
liser et les Eggs lâchent des Leeches 
qui se collent au vaisseau et absorbent 
de l'énergie. Je rencontre également 
divers bâtiments ennemis qui. une 
fois détruits, libèrent un équipement 
spécial (double tir, bouclier...). Je sur- 
vole le matériel pour le ramasser. 
Lorsqu'une galaxie est entièrement 
“nettoyée”, une porte de sortie ap- 
paraît et m'aspire automatiquement. 
J'ai alors accès à la carte galactique 
qui m'indique le contenu des tableaux 
frontaliers, parmi lesquels je choisis 
mon prochain objectif. 





À NOUS DEUX, MUKOR ! 


Passée la dernière galaxie, il me faut 
affronter le maître de l'univers. Mukor 
n'est pas à proprement parler un beau 
gosse, avec ses yeux féroces et ses neuf 
moignons tentaculaires qu'il me faut 
détruire un à un. La partie n'est guère 
facile. Le bougre tente de m'éperonner 
et envoie des vaisseaux pour me dé- 
truire. Rivalisant d'audace et de dexté- 






tdi 


rité, je finis par venir à bout du mons- 
tre qui disparaît en me laissant un 
précieux équipement. Ben quoi. le jeu 
n'est pas fini ? Non, car pour se débar- 
rasser définitivement de Mukor, il faut 
l'atteindre par le chemin le plus long, 
qui comprend seize galaxies. Une 
surprise de plus à l'actif de ce soft de 
qualité ! | 

SOISOC 


BLASTEROIDS de IMAGE WORKS 
Distribué par UBI SOFT 
K7:9F 
Disk : 149 F 
SEE 


70 % 
Graphisme : 70 . 
| 85% 
mation : 85 % 
pifficulté : 80 % 
pichesse : 75 % 
Scénario : 85 % 
Ergonomie : 70 % 
Notice, 80 % 
Longévité: . 85% 
Rhaa /LoveWY : 


HATE DE VOIR H.ALTE, 


Si certains d'entre vous 
ne savent pas ce qu'avoir 
la haine veut dire, il vont 
enfin pouvoir comprendre. 
Non je blague, c'était 
seulement pour faire un 
jeu de mot sur le titre. 
H.AT.E. n'est 
certainement pas le jeu 
qui révolutionnera 
l'arcade, mais quand on a 
pris la manette de joystick 
ou l'inverse, on a du mal à 
la lâcher. 


Tout commençait très bien pour moi. 
je me retrouvais aux commandes d'un 
petit avion tout ce qu'il y a de plus 
sympathique (notez que pour un 
Lipfy tout avion est sympathique). 
Mais de qui se moque-t-on, de moi 
peut-être ? Pas possible de se faire un 
petit décollage ou un looping pour 
impressionner la foule en délire venue 
m'acclamer ! 

- Eh pépé, c'est toi qui délire, HATE. 
n'est pas un simulateur de vol. C'est 
un petit jeu d'arcade qui reprend un 
peu le terrain de Highway Encounter, 
que Robby (paix à ses rangers) nous 
avait présenté dans les oldies du n°2 
d'Amstrad Cent Pour Cent. Mais là 
s'arrête la comparaison. Pourquoi là, 
parce que l'eau de là est meilleure que 
le Melini d'ici, comme ne dirait sûre- 
ment pas notre barbare de service (qui 
entre nous est de moins en moins de 
service). 


PIRE QU'UN TAPIS 
ROULANT DE 
LA DEFENSE 


Tout ça pour vous dire que si le scrol- 
ling est aussi fluide qu'un glissement 
de terrain, ne croyez pas qu'on vous 
laissera tranquillement progresser. 
Sortant de trappes, des adversaires 
aussi dangereux que nombreux tente- 
ront de vous empêcher de passer. 
Vous n'êtes pourtant pas désarmé, un 
canon à énergie vous permet de lâcher 
des décharges et même, à régime 
maximum, des bombes sur vos enne- 
mis. 
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Si les premiers niveaux sont assez 
faciles, par la suite, vos adversaires 
s'enhardissent. Ils se mettent à ripos- 
ter. Heureusement, en jouant sur la 
hauteur de votre vol ainsi que sur les 
déplacements latéraux, vous pouvez 
passer à travers ce déluge de feu. A 
chaque changement de niveau, vous 
changez de véhicule. Après l'avion, 





vous vous retrouvez dans un char qui, 
s'il ne peut changer d'altitude, a des 
accélérations qui lui permettent de 
semer ses adversaires. 

Que dire de ce petit jeu, bien sous tous 
rapports ? Bien sûr, 1l faut parler de sa 
façon de concevoir le score et la pro- 
gression. Pour gagner des vies au ta- 
bleau suivant. il faut détruire des espè- 


ces de petites bases ennemies qui se 
transforment en containers. Un con- 
tainer correspond à une vie. Si vous 
perdez toutes vos vies dans un ta- 
bleau, vous recommencez au niveau 
où il vous en reste. Votre score précé- 
dent reste toujours inscrit. Si vous fai- 
tes mieux dans le tableau suivant, que 
la fois précédente, vous pouvez alors 
dépasser le score qui est resté inscrit 
en score maximum. 

Alors laissez-vous tenter par le chal- 
lenge, une bonne partie de défonce en 
perspective, même si le mode graphi- 
que utilisé (mode 1) n'est pas des plus 
heureux. 


Lipfy 
H.AT.E. de VORTEX SOFTWARE 
Distribué par SFMI 
7:95F 
Disk : 145 F 
[ : 65% 
Std 80 % 
Animation : se 
Difficulté : 1e 
Richesse d pie 
Scénario : RÉ 
Ergonomi ie : me 
Notice : testé Sur prév 
sion ee 
Longévité 
A NONE 75% 
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TRAITEMENT DE FAVEUR! 











TEXTOMAT 


CPC 464-664-6128 





14 EDITIONS MICRO APPLICATION 


16 


* Prix public généralement constaté. 





CPC 5. 


Je désire recevoir une documentation sur la DMP 2160 et le TEXTOMAT. 


Nom Prénom 
Société 
Adresse 
Code postal 


Téléphone 














Ville 











DMP 2160 


L'imprimante matricielle DMP-2160 offre des performan- 
ces jamais vues dans cette gamme de prix : impression 
très rapide (160 cps), frappe silencieuse, 100 tailles et 
styles de caractères dont NLQ, entraînement par friction 
ou traction.Dotée d'une interface parallèle Centronics, 
la DMP-2160 est connectable directement sur les 
AMSTRAD 464, 664 et 6128 ainsi que sur de nombreux 
autres ordinateurs. 


TRAITEMENT DE TEXTE (version disquette) 


TEXTOMAT est un traitement de texte de qualité profes- 
sionnelle. || gère les caractères accentués français et 
travaille sur 80 colonnes. Il intègre toutes les fonctions 
habituelles des meilleurs programmes : tabulation, 
recherche, remplacement, insertion, manipulation de 
paragraphe. Mais il possède en plus les octo de 
calcul et de mailing. 

Jusqu'au 31 juin 1989, Textomat est livré sans supplément de 
prix avec l'imprimante DMP -2160. 


ANSTAD 


La Qualité. L'innovation en plus 





Renvoyez ce coupon à : Amstrad France 
B.P.7 3- 92310 Sèvres 

Ligne consommateurs : 46260883 
Tapez 36 15 code AMSTRAD 


MENDÈS-FRANCE M.C. 


LES DERNIERS SURVIVANTS DE LA RA 
REFUGIES DANS UN BUNKER ANTI-ATOMIQ 
DE CHOLO. UN ROBOT QUE VOUS PILOTEZ, ES 


L'AVENTURE. CE JEU 
A BORD DE VOTRE VAISS! 
MERCENAIRE QUE S E 





LENERT] 


< DE LOIN LA MEILLEU ÿ * LA espere 
JAMAIS REALISEE SUR E 
PERSPECTIVE, VOUS P 





GARY LINEKER” 
HOT SHOT 





La Coupe du monde de 
football est l'une des 
réunions sportives les 
plus prestigieuses. Les 
fans de l'équipe de France 
traversent actuellement 
une période noire : le 
onze tricolore n'ira pas en 
Italie pour tenter de 
conquérir le titre mondial. 
Heureusement, voilà un 
soft qui permettra aux 
plus déprimés de 
renverser le cours 
(dramatique) des choses. 


Aux vestiaires Papin, Bats. Fernandez 
et les autres ! A la porte, Platini ! On 
reprend tout à zéro et on recommen- 
ce. Gary Lineker, le héros d'outre- 
Manche, a été promu entraîneur de la 
nouvelle équipe de France. Et qui c'est 
le capitaine, qui c'est ? Mézigue, pour 
vous servir ! 


MATCHES A LA CARTE 


En tant que capitaine, je suis amené à 
faire certains choix pour mon équipe. 
Tout d’abord, je choisis, parmi seize 
nations, de représenter la France, 
sinon Ça n'a pas de sens. Ensuite, je 
choisis nos adversaires : allez, va pour 
l'Angleterre (qui osera dire que les 
sportifs ne sont pas des poètes après 
ça ?). Il existe également quatre divi- 
sions, la première correspondant au 
niveau de difficulté le plus élevé. 
Enfin, il ne me reste qu'à fixer la 
durée de la rencontre (10, 30, 60 ou 90 
mn), qui s'annonce passionnante et 
pleine de rebondissements... 


ALLEZ LA FRANCE ! 


Le match commence, nous avons 
l'engagement. Grâce à un nouveau 
procédé de caméra verticale, le terrain 
est filmé de dessus. Comme la caméra 
n'en Couvre qu'une petite partie, des 
flèches m'indiquent la direction des 
Joueurs (partenaires ou adversaires) 


85 





les plus proches. Un peu “perso” de 
nature, je fonce balle au pied en direc- 
tion du but adverse. Mais très vite, je 
me heurte à la défense britannique 
qui me dépossède du ballon et contre- 
attaque. En trois passes bien ajustées, 
les voilà devant mon but. Un joueur 
tire... “et c'est goal”, comme on dit en 
Belgique ! Bon, comment ont-ils fait ? 
Un coup d'œil à la notice m'apprend 
que le joystick commande les déplace- 
ments du joueur le plus proche du 
ballon et que le bouton de feu dé- 
lenche un tir (ou un tackle si on est en 
défense). Je me relance dare-dare 
dans la partie... 





LA SCOUMOUNE 


La malchance, la poisse, c'est la seule 
explication à ma défaite. Pourtant, la 
partie fut belle comme une vraie par- 
tie de football, avec des touches, des 
corners et des coups francs. L'arbitre a 
même sorti des cartons jaunes. Seule- 
ment, la France a pris trois buts dans 





sa musette, dont un marqué de la tête. 
La série noire continue... Oh. ce n'est 
pas le soft qu'il faut remettre en ques- 
tion : les graphismes ne sont pas ex- 
traordinaires mais l'ensemble est réus- 
si. Non, je crois que je vais être viré de 
l'équipe. De toute façon, ce n'est pas 
grave, mon truc, c'est plutôt le rugby ! 

SOISOC 


GARY LINEKER'S HOT SHOT de 
GREMLIN 

Distribué par SFMI 

K7:95F 

DISK : B5F 





| 3 70% 
Rs 0e 
Animation . si % 
Difficulté : 80 % 
Richesse : 65 % 
Scénario: 80 % 
Ergonomie : % 
Notice : 7 PR % 
évité : 0 
Rhaa/Lovely : For 








Attention, que les fans de 
course en tout genre et 
surtout en tout-terrain se 
réveillent. Pour eux, 
Océan vient de pondre un 
petit jeu rigolo et plein de 
cascades, tête-à-queue, 
etc. Ne craignez pas de 
couper la route de vos 
adversaires, eux, ne se 
gênent pas pour vous 
envoyer dans le décor. 


Dans chacune des courses que vous 
aurez à effectuer, vous serez confronté 
à deux adversaires gérés par l’ordina- 
teur. Il est possible de jouer à trois 
joueurs, malheureusement, chacun à 
tour de rôle. Les différents engins sur 
lesquels vous aurez à concourir sont 
tirés au sort. Ils ne possèdent pas tous 
les mêmes caractéristiques et leur con- 
duite demande un certain temps 
d'adaptation. Que vous aimiez le cross 
ou les régates, vous allez être gâté, sur- 


SOFTS DU MOIS 


tout si l'odeur de l'essence et le bruit 
des moteurs à explosion ne vous 
révulsent pas trop. 


TROIS PETITS TOURS 


Ce n'est pas sur votre position en 
course que sera établi votre classe- 
ment, mais sur le temps que vous 
mettrez à faire les trois tours de circuit. 
Pour pouvoir atteindre la récompense 
suprême, il faut effectuer toute une 
série de compétitions tirées au sort. A 
la fin de chaque série de trois compé- 
titions, le dernier est éliminé, les au- 
tres recommencent une nouvelle série 
de trois épreuves. Seul celui qui aura 
fait trois fois trois séries (on a l'impres- 
sion d’avoir affaire à un indien comp- 
tant des lunes) sera récompensé. 


NE SOYEZ PAS 
SI TERRE A TERRE 


Personnellement, je préfère les cour- 
ses sur terrain défoncé plutôt que sur 
mer démontée, mais les goûts et les 
couleurs ça ne se discute pas. Allons 
faire un peu le tour de toutes les dis- 
ciplines praticables, quoique certaines 
ne le soient pas vraiment. Je vous par- 
lerai tout d’abord de ce qui se pratique 
sur tout bon terrain de cross. Dans ce 
genre de lieu, on rencontre quatre 
types d’engins de mort. Le supercat, à 









six roues motrices, très maniable mais 
peu rapide ; le quad, un peu plus rapi- 
de, mais encore assez maniable ; le 
buggy, voiture rêvée pour ce genre de 
terrain, et le pire, le Meteor, un buggy 
qui développe tellement de chevaux 
qu'on a franchement du mal à le rete- 
nir et dont il faut sans cesse contrôler 
les dérapages. 

Mais Océan ne pouvait pas ne pas 
s'attaquer à la mer (avec un nom 
pareil, c'était furieusement incontour- 
nable). Il existe donc, pour le plaisir 
de sentir les embruns courir le long de 
vos cheveux, quatre engins flottants, 
quoiqu'on ne sache jamais s'ils ne 
finiront pas par couler, un jour ou 
l'autre. Il y a la vedette, l'hydroglisseur, 
le ski à propulsion et le radeau pneu- 
matique. Ce dernier est certainement 
ce qui se fait de plus reposant, mais les 
trois autres sont absolument infer- 
naux, voire plusieurs fernals. Mais je 
m'emballe et en oublie presque de 
vous parler des deux courses qui ne 
mettent pas vos oreilles à rudes épreu- 
ves. Il s'agit d'une course à pied sur 
une colline et d'un grimper de filet. 
Mais franchement, ceux-là, moins on 
les voit mieux on se porte. L'ensemble 
est certes sympa, mais je ne pense pas 
un jour le voir arriver dans le Top 
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DARK 
FUSION 


Bienvenue, chers 
amstradiens et 
amstradiennes, dans un 
nouveau monde peuplé 
de mutants sauvages et 
d'extra-terrestres 
belliqueux. Entrez dans la 
peau d'un tout nouveau 
personnage, et essayez de 
faire partie de l'élite 
galactique du Corps des 
Combattants de Garde. 
Comme au cinéma, avec 
effets spéciaux et 
mutants des enfers. Seule 
différence, il s'agit d'un 
jeu sur CPC, un soft 
d'arcade bien classique, 
aux nombreux niveaux et 
possibilités, mais qui 
demande aussi patience 
et attention. 


SUS AUX PODS 
DE CHAMBRE ! 


Attention, Dark Fusion ne va pas 
révolutionner le jeu d'arcade (il y a 
encore quelques mois, je vous parlais 
ici-même de son grand frère, le génial 
Rex). En fait, il faut, pour ce genre de 
jeu, galérer un certain temps avant de 
trouver une stratégie permettant de 
passer au niveau suivant. Pour cela, 
on a besoin, bien sûr, d'utiliser les 
pods à bon escient. Qu'est-ce que les 
pods ? Des options, ou icônes, que 
vous pouvez ramasser après avoir 
dégommé certains de vos adversaires. 
Vous bénéficierez ainsi de différents 
types de tirs multiples ou direction- 
nels, d'un bonus-vie (une vitamine 
bien sympathique qui vous remet 
d'aplomb), ou d'une barrière de pro- 
tection obligatoire pour passer la zone 
extra-terrestre. Dès le départ, je vous 
conseillerai d’amasser les pods pour 
obtenir cette protection écologique 
(elle s'affiche en vert sur le tableau). Il 
vous sera alors plus facile d’aller cas- 
ser de l’extra-terrestre. 





89 





PERSONNE NE 
VOUS ENTEND CRIER... 


Le jeu commence donc dans la zone 
de combat, où le soldat va rencontrer 
des capsules de fusion le téléportant 
dans une zone intermédiaire (un peu 
comme dans la série “Star Trek”). 
Après avoir visité les deux premières 
capsules, il faut se diriger vers la der- 
nière, qui transporte, elle, dans une 
troisième aire, appelée zone de vol. 
Dans cette zone de vol, le jeu prend 
un tout autre aspect : on y pilote un 
vaisseau-tank se déplaçant dans un 
labyrinthe étroit et bourré d'embü- 
ches, qui mène directement au second 
niveau. Si vous possédez les bonnes 
options, pas de problème, vous pour- 
rez prendre du grade et devenir un 
vrai chasseur de monstres à gueules 
de poisson. Dans le cas contraire; 
vous aurez tout loisir de vérifier l'exac- 
titude de la formule bien connue des 
aliens en tout genre : “Dans l'espace, 
personne ne vous entend crier.” 





JE M'ENERVE, 
JE M'ENERVE.. 


Malgré la sauvagerie du thème et des 
combats, Dark Fusion est franche- 
ment mignon, avec des graphismes 
bien travaillés (sprites bien balèzes) et 
une certaine diversité qui lui confère 
une bonne longévité. Evidemment, 
mieux vaut ne pas être trop nerveux. 
car la recherche de pods a parfois 
tendance à taper sur les nerfs. Alors si 
vous voulez éviter quelques prises de 
tête, suivez mon conseil : sélectionnez 
l'écran de protection avant de vous 
téléporter. 

Matt MURDOCK 
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FILMS CENT POUR CENT 


Vous venez d'acheter un magnétos- 
cope, tout excité à l’idée de regarder 
des films saignants pour vous aérer 
l'esprit entre deux parties de Barba- 
rian. Malheureusement, à force de 
vous prendre pour un barbare du 
joystick, vous avez totalement oublié 
de vous tenir au courant des paru- 
tions cinématographiques de ces 
dernières années. Mmbh, la jaquette 
est belle, mais que vaut le film ? 
Bougez-pas, voilà une petite sélec- 
tion de films 100 % excellents, tous 
sortis en K7. Les thèmes du mois : 
ordinateurs, adaptations sur micro 
et gore. 


MICROMANES 


Si tout ce qui ne ressemble pas, de 
près ou de loin, à votre CPC chéri 
vous donne des boutons, commen- 
cez par les films dont les sujets tour- 
nent autour des ordinateurs. Ils sont 
légion, souvent de très bonne quali- 
té, les thèmes étant souvent assez 
vierges pour permettre de bons scé- 
narios. Le sommet du genre, c’est 
Tron (existe en banc d’arcade), une 
production Disney qui, en 1982, 
mêlait personnages réels et images 
de synthèse. Normal, le héros, 
Flynn, concepteur de jeux vidéos, est 
désintégré et renaît programme dans 
le monde des microprocesseurs. 
C'est notre rêve à tous que de nous 
retrouver au sein même de nos jeux 
d'arcade favoris. Un film qui fait 
date. Je ne peux aussi que vous con- 
seiller Starfighter, l’histoire d'un 
gamin tellement fort aux jeux vidéos 
que des extraterrestres vont l'enlever 
pour le faire combattre à leurs côtés 
dans leur flotte galactique. Classe, 
non ? War Games est plus réaliste. 
Cette fois, le héros trouve une faille 
dans les systèmes informatiques du 
Pentagone. Sans très bien savoir de 
quoi 1l s’agit, il va s'éclater sur sa 
nouvelle trouvaille, croyant avoir 
affaire à un nouveau jeu inédit. 
Vous imaginez la suite... 


ACTUEL MUSIQUE 





FILMS ADAPTES EN CPC 


En ce moment, c'est pas mal pour 
tous les malades de sensations fortes 
sur CPC. Au journal, plus personne 
ne peut décrocher de Barbarian II 
(même que c’est Pierre qui l’a fini le 
premier, on est tous verts de slime). 
Côté salles de jeux, si les nouvelles 
merveilles, comme Ninja USA (ul- 
tra-acrobatique), Double Dragon 
the Revenge (tout de même moins 
bien que le premier), ou Narc (un 
véritable film digitalisé, la police des 
narcotiques comme si vous y étiez) 
sortent en CPC, nos neurones vont 
finir par vraiment disjoncter. Bon, 
revenons à nos moutons, en l’occur- 
rence les films adaptés sur micro. Le 
jeu vous a plu, mais que vaut le film ? 
Le sommet, le monument, c'est 
Robocop. Via les alinéas de la vie, je 





Robocop. 


n'ai vu cette merveille qu'après avoir 
usé la D7 du jeu. Et je n'ai pas été 
déçu. Si vous ne possédez pas de 
magnétoscope, louez-en un un 
week-end, rien que pour voir ce 
chef-d'œuvre. C’est drôle, gore, bas- 
ton, mais aussi intelligent et esthéti- 
que. Le scénario est en béton armé 
et le réalisateur (hollandais) Paul 
Verhoeven y a mis une certaine dose 
de cynisme et un second degré qui 
manque souvent aux canons holly- 
woodiens du genre. Toujours en SF, 
Aliens est le digne successeur du 
premier du nom (en attendant le n°3 
qui voit le retour de Giger aux 
décors), et Predator vaut surtout 
pour son suspense haletant. Pour ce 
qui est des films de guerre, Com- 





Predator. 


mando est assez drôle, véritable 
tchac tchac poum, avec Arnold des- 
cendant allégrement des milliers de 
soldats adverses, et Platoon, plus 
grave et probablement plus indis- 
pensable. Un conseil : replongez- 
vous dans le n°3 d'Amstrad Cent 
Pour Cent, qui présentait un dossier 
complet sur les films adaptés en 
CPC. Une dernière petite remarque : 
à quand un film adapté d'un jeu ? 
Imaginez : sortie le mercredi 17 mai 
de Dragon Ninja, avec Arnold 
Schwartzenegger, Dolph Lundgren 
et Gene Simmons. On peut rêver, 
non ? 


SANG ET VISCERES 


Ce qu'il y a de bien dans les vidéos 
K7, c'est le nombre de films d’hor- 
reur existant, et pas des moindres. 
Evil Dead est un des sommets du 
genre. Réalisé par Sam Raimi pour 
un budget très moyen, ce film, 
s'inspirant (entre autres) du livre des 
morts tibétain, a marqué les années 
80. Pire, le second du nom était tout 
aussi bon, bourré de séquences gore 
désopilantes, et révélant le talent de 
l'acteur Bruce “hache folle” Camp- 
bell. 
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Si vous aimez le gore et les fous rires 
bouchers, précipitez-vous sur Bad 
Taste, qui voit des extra-terrestres 
venus sur terre se délecter des cer- 
veaux humains. Malgré un manque 
de moyens évident, le film génère en 
alternance fous rires et dégoût. Mais 
mon préféré, c'est Toxic Avenger (le 
Vengeur toxique), une production 
Trauma (spécialistes en toiles déli- 
rantes) dont le héros Melvin, après 
être tombé dans des cuves de déc- 
hets radioactifs, se transforme en 
une sorte de super-héros difforme 
qui va nettoyer Traumaville de sa 
zone malveillante. Attention, ne 


ratez pas ce film. Les héros y sont 
VRAIMENT méchants, les bastons 
sont si bien réglées qu'on se croirait 
dans Double Dragon, et certaines 
scènes sont à mourir de rire. 

Comme je ne vous sens toujours pas 
rassasiés, passez donner mon bon- 
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La Mouche de David Conenbere. 
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à déchirer les ados de ses griffes acé- 
rées. Ou à la Mouche, le genre de 
film qui ouvre l'appétit. Seth, le 
héros, y découvre un désintégrateur 
de matière, qui la reconstitue immé- 
diatement en un autre point de 
l'espace. Problème, lorsqu'il va ten- 
ter l'expérience sur lui-même : une 
mouche se glisse dans le désintégra- 
teur et leurs deux structures molécu- 
laires se mêlent pour former une 
sorte d'homme-mouche mutant. Ce 
film est d’ailleurs signé David 
Conenberg, dont tous les films sont 
sublimes : Rage, Scanners, Vidéo- 
drome, Dead Zone ou le petit der- 
nier, Faux Semblants. 

Enfin, je finirai avec Hidden. Enco- 
re une histoire d’extra-terrestres pre- 
nant possession de corps humains, 
un film qui se déroule sous vos yeux 
à une rapidité foudroyante, les scè- 
nes d'action y étant particulièrement 
bien traitées. 





PERSONNE N'EST A L'ABRI DE... 


HIDDEN 


UN FILM DE JACK/SHOLDER 














CONCERT DU MOIS 


Assez est un tout nouveau groupe de 
rock français, et déjà sur les plan- 
ches. Les musiciens ont déjà une 
solide expérience (Mano Negra, 
OTH..), et ils seront le 13 mai à 
Lyon, le 21 à Morlaix et le 27 à Paris 
à l'usine Ephémère (concert Rapi- 
do). 


Assez. 





TOP 5 VIDEO CLIPS 
AMSTRAD 

CENT POUR 

CENT 


Après les films, voici une petite 
sélection de clips récents et indis- 
pensables, en sachant, bien sûr, zap- 
per plus vite que son ombre. 

1 - THE CHRISTIANS - Harvest for 
the World. 

C’est beau, on en pleurerait, dit ma 
mèère. Non, c'est vrai, pour l’anima- 
tion, ce clip fait fort. Par moment, on 
dirait la nouvelle génération de des- 
sins animés japonais (bientôt en 
France), ou du Moebius qui bouge. 
Le tout avec une émotion à laquelle 
ne nous avaient pas habitué les 
Christians. 

2 - RITA MITSUKO + SPARKS - 
Singin’ in the Shower. 

Un véritable vaudeville psychiatri- 
que. Dans la douche, Russel Mael et 
Catherine Ringer, yeux dans les 
yeux et voix sur voix. Dans la salle 
de bain, Fred Chichin et Ron Mael 
triturent la mélodie d'accords tor- 
dus. En prime, un solo de guitare 
digne de Snakefinger (ancien maître 
Ninja de la guitare tronçonneuse). 
3 - ALAIN ZACKMAN - Non- 
Assistance. 

Vous connaissez Max Headroom ? 
Vous savez, ce présentateur de syn- 
thèse, non pas de chair et de sang, 
mais de bits et de microprocesseurs. 
Eh bien, voilà son petit frère, Alain 
Zackman. Tout au moins dans ce 
clip ultra-speed signé Daniel Cheve- 
nez (moitié masculine de Niagara). 
Moderne et efficace. 

4 - TONE LOC - Wild Thing. 

Des filles impassibles et sublimes 
(on pense à un ancien clip de Robert 
Palmer) et un allumé qui se démène 
sur une platine disques en bandou- 
lière, triturant un riff gras sur un dis- 
que à moitié rayé. Et au milieu, 
Tone Loc frime, rape, mâte les filles 
d'un regard moite... 

5 - LES LOONATIKS - Partir avec 
elle. 

Fans de BD et de pop sixties, les 
Loonatiks ont tapé dans le mille 
avec le clip de Partir avec elle : pour- 
suite en avion, humour, bonne 
humeur. En plus la chanson (qui 
rappelle les Cars) a une mélodie 
imparable. 








IMAGES 


DESSINATEUR 
DU MOIS : PIC 


Hasard bienveillant, ou 
coup de pouce de saint 
Micro, notre dieu à tous, 
l'artiste qui a réalisé ce 
mois-ci couverture et 
illustrations du magazine 
que vous tenez entre les 
mains est présent dans 
l'album du mois. Ce 
bougre au nom bien 
singulier (Pic), grand 
adorateur de la Hollande 
(sa BD, ses peintres, ses 
fromages...), a commencé 
la BD comme d'autres 
commencent la zikmu : 
en groupe. C'était au 
début des années 80, et 
le groupe, séparé depuis, 
s'appelait Mix Mix. 
Etienne Robial (grand 
ponte des éditions 
Futuropolis) ayant flashé 
sur leurs comics 
irrévérencieux, leur 
proposa donc d'éditer 


ACTUEL BD 








OÙ 
NS Pi 








leurs petits personnages 
mi-ronds mi-acides. Si 
vous avez aimé les 
dessins de Pic, n'hésitez 
pas à vous procurer les 
albums Futuro Mix Mix 
(format génial 30 X 40) et 
une Farce pour deux 
dindons (Pic en solo). 


Pic est un véritable touche-à-tout et, 
ne tenant pas en place, passe allégre- 
ment de la BD au sport qu'il pratique 
assidûment : boxe, tir à l'arc, équita- 
tion, voile, pétanque, entre autres. 
Mais sa grande passion est le volume. 
Pour exemple, les superbes statuettes 
reproduites ci-contre (éditées par 
Démons et Merveilles). Son rêve se- 
cret, après avoir tâté du dessin sur 
Minitel, serait de travailler sur palette 
graphique. En attendant, dévorez les 
aventures de Pic et Zou, ses deux 
héros, dans les albums Frank Marge- 
rin présente. 


ALBUM DU MOIS : 
MARGERIN PRESENTE 
LA FETE 


Attention, il ne s’agit pas du nouveau 
Margerin, mais plutôt d'un album col- 


lectif réunissant plusieurs dessina- 
teurs autour du thème des virées noc- 
turnes. C’est le premier d’une série 
d'albums proposés par Franck Mar- 
gerin aux Humanoïdes Associés, et ça 
commence très bien. Des kilo-octets 
d'humour et de délires en tout genre, 
signés Vuillemin, Ben Radis, J.-C. 
Denis, ou de futures stars comme 
Mezzo, Pic, Leconte ou Avril. Et aussi 
la présence de Spoty, que vous retrou- 
vez tous les mois dans Amstrad Cent 
Pour Cent, qui a le malheur d'organi- 
ser une fête galactique dans sa nouvel- 
le piaule. Alors n'hésitez pas, achetez 
l'album, et faites la tefê avec Kébra, 
Lucien, Zongo, Félix, Nestor et tous 
les autres... OK ? 


FEMMES EN BLANC 


Après les Hommes en blanc de Serre 
et le Dr Tüutu, psychiatre fou de Carali, 
voilà les infirmières croquées dans 
leurs problèmes et angoisses quoti- 
diennes (Bercovici et Cauvin, chez 
Dupuis). Dans le cinquième tome de 
la série (J'étais infirme hier), on a 
même droit aux naissances des 
enfants de Hulk, Spiderman, l'Hom- 
me qui vaut 3 milliards, et bien d’au- 
tres. Un véritable défouloir, superbe- 
ment servi par Bercovici, digne suc- 
cesseur de Franquin. Et ses infirmiè- 
res sont tellement mignonnes. Aaargh ! 
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LEONARD-OHE DU 
GENIE ! 


Attention, série très très drôle. Léo- 
nard (De Vinci, bien sûr) passe ses 
journées à tester ses toutes nouvelles 
inventions sur son malheureux disci- 
ple. Les gags sont courts et incisifs, 
avec des clins d'œil à Tex Avery, et 
une minutie de détails désopilants en 
arrière-plan (de Turk et De Groot, 
chez Dargaud). 

Un autre terrible gaffeur : Aristote, li- 
vreur de plats végétariens au volant 
d'une superbe caisse rouge. Zigza- 
guant entre les tramways, il va jusqu'à 
remplacer ses pneus crevés par des 
tartes aux fraises (Aristote et ses potes, 
par Gerrit de Jagers, éd. Dupuis). 
Encore un ancien de la bande de 
Métal Hurlant, Nat qui, très inspiré 
par Jano, narre les aventures de Félix 
et Nestor, deux Africains aux prises 
avec toutes les galères imaginables : 
sorciers diaboliques, trafiquants de 
drogue, Pygmées cannibales ou re- 
quins voraces. Un album à 200 à 
l'heure (Ça tourne à l'enfer, Huma- 
noïdes Associés). 


POLITIQUE INTERIEURE 


Avalanche de ministres dessinés. Tout 
d'abord, Lucien Grangarçon, ministre 
des charcutiers et abruti notoire. Si 
vous aimez les Bidochon du même 
auteur (Binet), vous apprécierez M. le 
Ministre (Audie). 

Dimitri fait encore plus fort que Binet. 
Si vous ne comprenez rien à la politi- 
que, lisez la Grand-Messe (Dargaud), 
qui voit un pauv'type sans le sou (avec 
un petit air de Sam Bot, clin d'œil aux 
connaisseurs), sosie d'un ministre vé- 
reux, devenir une marionnette à débi- 
ter du discours abrutissant, face à de 
véritables moutons assoupis. L'histoi- 
re se finira aussi mal qu'elle a com- 
mencé, c'est-à-dire dans la mouise. 
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LE JOURNAL 
D'HENRIETTE 


Pauvre Henriette (13 ans). Ses parents 
sont nuls, l'école l'ennuie, et les 
garçons dont elle rêve ne daignent lui 
jeter le moindre regard. Du coup, elle 
se réfugie dans son jardin secret, son 
journal, s'imaginant écrivain adulé. 
C'est tendre, corrosif. Les filles l’ado- 
reront plus particulièrement, surtout si 
elles se sentent délaissées et mal dans 
leur peau (de Dupuy et Berberian, 
chez Audie). 

En parlant poésie, Dargaud vient de 
rééditer les deux premiers épisodes de 
Philémon, parus dans le magazine 
mythique Pilote en 1966. Un album 
sublime qui n’a pas pris une ride, 
dans la lignée du Petit Prince de 
Saint-Exupéry ou d'Alice au pays des 
merveilles de Lewis Carroll, deux his- 
toires dont Fred (père de Philémon), 
s'inspire allégrement. Magique. 


BOBO-LE RETOUR 
DU GREFFE 


Le greffé est un gars bizarre : il a les 
pieds à la place des mains et des 
mains aux pieds. Evidemment, ce 
problème corporel lui tape sur le sys- 
tème et lui pose quelques problèmes 
existentiels. De gardien, il va passer 
prisonnier, pour finir interné en asile 
psychiatrique, entraînant dans sa 
course folle le pauvre Bobo, grand 
évadé et héros de CPC (de Deliège 
chez Dupuis, soft chez Infogrames). 


MALCOLM 


Souvenez-vous, dans le n°1 du Cent 
Pour Cent, je vous parlais d'un faux 
personnage de Walt Disney, gredin et 
pervers : Squeak the Mouse. Pour 
1989, la relève est assurée par un rat 
aux mœurs et désirs terriblement 
humains. Malcolm est le héros béni 
du Pays Rose, né de l'imagination 
débordante de Jean-Pierre Dionnet et 
mis en images par celui qui pourrait 
être le petit-fils du grand Disney, Mi- 
chel Pirus (chez Albin-Michel). Mi- 


ckey a 61 ans, vive Malcolm ! 
Rapidement, un dernier album qui 
mélange humour pétomane et art 
moderne : N comme Cornichon, de 
Shlingo et Rosse (Humanos). Très 
bizarre pour public non averti, mais je 
parie que beaucoup ne pourront plus 
s'en passer. Demandez-le à votre li- 
braire, et entrez dans le monde des 
cornichons. 


BREVE 


Les Cahiers de la BD font peau neuve 
et sont repris par Numa Sadoul. Exit 
les prises de tête intellos et incompré- 
hensibles, place à l'actualité sans 
œillères ni complaisance. Trimestriel 
et indispensable. 

Patrick GIORDANO 


FESTIVAL 
DE GRENOBLE, 
MARS 1989 


Le premier festival de BD de Gre- 
noble était placé sous le signe de 
l'Europe. Et plus particulièrement 
de l’Angleterre, terre de renouveau 
en matière de bande dessinée. Le 
grand prix de la ville de Grenoble 
a d’ailleurs été remis au British 
génial Alan Moore, scénariste de 
la série les Watchmen, et grand 
spécialiste en chirurgie esthétique 
de super-héros vieillissants. Un 
excellent choix, tout comme les 
autres auteurs primés, Hermann 
(Jérémiah, Comanche, Bernard 
. Prince...) pour le dessin, Van Ham- 
me pour le scénario, Wasterlain 
pour la jeunesse, Voyage en Italie 
du Suisse Cosey remportant le prix 
des libraires. Hormis ce palmarès, 
ce nouveau festival proposait 
(enfin) une remise de BD d’or 
(ventes de plus de 100 000 exem- 
plaires), et une pléiade d’exposi- 
tions et d'invités prestigieux. 
Côté nouvelles technologies, le 
doigt était mis sur les rapports en- 
tre la BD et l'ordinateur. Etait ainsi 
présenté Digitaline, album bien 
décevant réalisé sur ordinateur, 
soi-disant premier du genre (et 
Crash de Baetes et Saenz chez 
Marvel, alors ?). Par contre, le 
Centre de recherche sur la littéra- 
ture graphique proposait aux visi- 
teurs du salon de voir sur papier la 
manière dont chacun visualise une 
planche de BD. Et ce grâce à un 
procédé mêlant faisceau infrarou- 
ge et ordinateur. En bref, première 
année réussie d’un salon annon- 
ciateur d’une BD européenne unie. 
P6G. 


DU RIFIFI SUR JARMILA de Max 


©les Humanoïdes Associés 


BON ALLONS-Y 
TOUT EN DOUCEUR. 


AÏE ! LE PONT DE 
LA MORT" JAIME PAS 
PASSER DESSUS ..… 


IL A L'AIR SOLIDE... | 
ILS SONT TOUS PASSÉS 
DESSUS SANS 
PROBLÈME … 





LA 3 ç _ 
HÉ BEN MILOS, 
UE ? TAS EU D'LA VEINE ! N/ 














J'VAIS EN PROFITER 
POUR DÉGOURDIR MES 
NOUVELLES JAMBES-- 





VOUS AVEZ ENTENDU, 80557.  WOOH!.oN 4 EU o cuz /. 
LE PONT S'EST ÉCROULE !.. HEUREUSEMENT QUE MON 






ENGIN A UNE DE CES PUTAIN 
M) DE REPRISE... HO?. LES 
J'AÏ ENTENDU, M AUTRES SE SONT ARRÊTÉS 
STUPIDE CRÉTIN ILS VEULENT SÛREMENT SAVOIR 
DR 61 ON SEST VIANDE AVEC LE PONT. 
UN AUTRE VÉHICULE 2. > 

ARRÉTONS NOUS II. 


à] 





TU VAS ME LES RENDRE 
TOUT DE SUITE, SINON 
VE TE PETE LA GUEULE 
EN QUARANTE SIX | 
MORCEAUX ÉGAUX !!.. 
ALORS ?. TU ME 
LES RENDS ?. 


HE Toi /? DE QUEL DROÏT 
OSES-TU PORTER LES 
JAMBES DE MON FRÉRE 2. 
























LE PONT EST DÉTRUIT.. 






PAROLE DE ALORSCES JAMBES, BILLE JAUNE, CET IMBÉCILE AVAIT LA PRÉTENTION 
FOUFOUNE IL FAUDRA TROUVER UNE ELLES MARCHENT ? TASEU DE VOULOIR RÉCUPÉRER LES GAMBETTES 
JE JURE DE AUTRE PISTE POUR LE DES MOTS AVEC FOUFOUNE ?. DE SON CRÉTIN DE FRÈRE... Ho/H0! 
ME VENGER ET RETOUR, BOSS j JE LUI EN AI COLLÉ UNE... Ho/Ho! 











JE SAIS!..PEUT-ÊTRE 
PAR LES MARAIS 2. 
BON CONTINUONS I! rq 





TU AS BIEN FAIT, CET IMBÉCILE SE 
PRÉTENDO LE FRÈRE DE DOUDOUNE 
PARCEQU'IL À ÊTÉ FABRIQUE PAR 
LA MÊME FIRME, LA‘ PINA MACHINA* 


£T QUE LEURS CARROSSERIES 
SONT ROUGES...CE FOUFOUNE, QUIL 
AILLE SE FAIRE FOUTRE …… 


GELLE VUE, 
HEIN BOSS ? 


y 


A | 
FÉRME-LA ET ÿ 
REGARDE DEVANT 
/ Toi!!. 


UE 





D 111147 1:113 UMR 











CLOLT TA dd 












rubriques d' a PATES k. F2 Frais de 
jeux sur Amstrad. A payer = 


Un indicateur vous montrera la progression du | Règlement : DE ne 
téléchargement. je joins [I un chèque bancaire (à l'ordre de AMCHARGE), [| mandat-lettre 


Quand tout le code aura été transmis la sauvegarde | D je préfère payer au facteur à réception (en ajoutant 18 F pour frais de remboursement) 


se fera automatiquement sur cassette ou disquette | Je paie par carte bancaire N° | | Date d'expiration : p 


pour une utilisation ultérieure dans le cas de logiciels 
Signature 


vendus. | Précisez votre ordinateur CPC 464 OO CPC6128 OO 








ON Y EST PRESQUE... … ON L'APPELE COMME Ç4 PARCE 
paor FNÉCAR RAVERSER ne ee DE GARDES- 
.… ET SURTOUT, SPOTY,NE VA 
de ui cr ZONE PAS LES BRANCHER ,CE SONT DES 
de. ROBOTS DE CLASSE *K”PROGRAMMÉS 
POUR BUTER TOUS CONTREVENANTS.. 
ILS ONT LA GÂCHETTE FACILE 












QUAND EST-CE 
QU'ON ARRIVE ? 





ST LEE 


E FLEU 






iDIOT...EH BIEN 
TRAVERSE - LE 1/}}, Ni 











UN RASKALOS!! 
BILLE JAUNE, | 
DÉGOMME - LE !!.. 


ÉPATANTS, CES PETITS 
ENGINS AMPHIBIES, 
HEIN Boss 2 





> nn < © Ho?.NOKAPOFF... 
PE puy] Hic!..MATE UN-UN 
NANIMAL...HIC!.. 


«. SI JAMAIS ILYA 
DES RASKALOS 
D'EAU DOUCE … | 





(A suivre...) 


STE Tec 


Ç vol Qu F dv 7 d'e spa ce, 
Dnislnimus vos, Lin éaiee de deniies 1e DER CES ne au case DORE 
RE ES ed AE A 


ACC D a ga 
Guerriers Ninjas volants, de redoubtables dragons et de lutteurs Sumo acrobates, pour n'en citer que quelques-uns. 
Vous aurez besoin de tout votre entrainement martial et de votre habileté aux chainesà pointes et à la faucille … pour 
a ee cola tn 
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LAST DUEL es La Tribu d'Or de BARCULA a envahi la planète jumelle MU et pris en hotage la belle princesse SHEETA. Peu de guerriers survivent et un seul parmi eux conserve 
le courage et la volonté de faire face à la terrible épreuve qui l'attend. Vous livrez bataille dans six territoires occupés par l'ennemi, pleins de pièges, de terreur et de défenseurs 

de taille gargantuesque sur lesquels les yeux d'aucun terrien ne se sont posés auparavant. Votre voiture à neutron et votre hoverplane galactique vous fournissent la vitesse et 

la puissance de feu, vos nerfs et votre habileté sont les seuls espoirs de liberté pour votre princesse bien-aimée. 


CBM64/128 cassette/disquette : SPECTRUM 48K/128K cassette/disquette : AMSTRAD CPC cassette/disquette - AMIGA disquette : ATARI ST disquette. 
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M, TIGER ROAD et CAPCOM sont des marques 
Way, Holford, Birmingham B6 7AX, ANGLETERRE. 
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L’ultime collection de mort et destruction. 
Le défi suprême à l’habileté et à la determination 


puissance et en cran peuvent à peine prendre 
en considération. 
Etes-vous assez courageux pour lancer 


que seuls les champions en technique, en 


votre ordinateur à l’assaut de l’arcade? 





